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ABSTRAK 
Individu autistik memiliki karakteristik khusus berupa kepekaan terhadap 
rangsangan sensori (dalam bentuk hiposensitif maupun hipersensitif) yang menghambat 
mereka untuk berinteraksi, beradaptasi dalam bekerja, maupun hidup mandiri. 
Karakteristik ini membutuhkan penanganan khusus dalam mendesain tempat bekerja 
yang nyaman secara psikologis agar membantu individu autistik belajar beradaptasi. 
Untuk itu diperlukan penelitian dan perancangan dengan pendekatan arsitektur perilaku 
yaitu sensory design untuk menggali karakter, kebutuhan, dan potensi individu autistik. 
Penelitian dilakukan sebelum merancang menggunakan metode literature 
searching, interviewing user, dan arrange elements/proposal. Objek penelitian adalah 
individu autistik dewasa dengan fokus penelitian pada pola perilaku dan dampak 
rangsangan sensori terhadap perilaku individu autistik. Metode perancangan 
menggunakan forced-based method, di mana hasil perancangan merespon force utama 
yang dipilih dari penelitian yaitu kepekaan rangsangan sensori dan kenyamanan 
psikologis dalam bekerja. Berdasarkan force, ditentukan parameter perancangan yang 
dibutuhkan dalam membuat kriteria rancang. Kriteria rancang menerjemahkan force 
menjadi kualitas perancangan yang diinginkan dan digunakan sebagai acuan dalam 
mengembangkan konsep rancangan tatanan massa, sirkulasi, fasad, kualitas ruang dalam 
dan kualitas ruang luar.  
 Hasil yang diperoleh dari desain tesis ini berupa rancangan skematik grha sebagai 
pemberdayaan dan aktivitas individu autistik di Surabaya berdasarkan identify force  
menggunakan pendekatan arsitektur perilaku aspek sensory design dan secara tepat 
sehingga mampu mempengaruhi perilaku individu autistik agar mau belajar beradaptasi 
dan mandiri. Penelitian menunjukkan visual sebagai rangsangan sensori dominan yang 
berpengaruh pada individu autistik, sehingga output dari identify force berupa konsep 
visual experience. Penerapan visual experience pada desain berupa integrasi berbagai 
jenis ruang (indoor, semi-outdoor, outdoor) menggunakan elemen pembentuk persepsi 
ruang seperti pencahayaan, warna, ukuran, jarak, kesan terbuka-tertutup dengan transisi 
ruang halus yang diintegrasikan dengan fungsi bangunan dan perilaku individu autistik 
guna menghadirkan rangsangan visual berupa persepsi ruang yang beragam. Stimulus 
sensori pada desain diaplikasikan secara seimbang sesuai kebutuhan agar tidak terjadi 
over stimulating, seperti penggunaan warna mencolok pada area yang butuh stimulasi 
aktif, dan warna warm pada area yang butuh stimulasi menenangkan. 
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ABSTRACT 
People with autism has special characteristic like sensitivity to sensory stimuli 
(either hyposensitive or hypersensitive), that obstruct them to interacting, adapting at 
workplace, or having normal life. This characteristic is very important to note when 
designing a pycologycally comfort working place in order to help them learn to adapt. 
Therefore, it is necessary to do research and design using behavior architecture approach 
in sensory design aspect to know their characters, needs, and potentials.  
Research done before designing by using literature searching, interviewing user, and 
arrange elements/proposal method. The research object are adult autistic individuals with 
research focus on behavioral patterns and the impact of sensory stimuli on autistic 
individual’s behavior. Force-based used as design method, in which the design respond 
to the main force selected from the research, like sensitivity of sensory stimuli and 
psychological comfort in work. Design parameter specified based on force obtained, then 
used to make design criteria. Design criteria then translated force into desired design 
quality and used as a reference in order to developed the concept of massing, circulation, 
facade, indoor space quality and outdoor space quality. 
The result obtained from this thesis design was schematic design of community 
place and empowerment for people with autism at Surabaya based on identify force 
using behavioral architecture approach with sensory design aspect and applied 
appropriately in order to affect autistic individual’s behavior to adapt and live 
independently. Research shows the visual as a dominant sensory stimulus that affects the 
autistic individual, so output of the identify force is the concept of ‘visual experience’. 
Visual experience applied to design in the form of integration of various types of space 
(indoor, semi-outdoor, outdoor) using the elements of perception of space such as 
lighting, color, size, distance, open-closed impression with soft transition integrated with 
building function and autistic individual behavior in order to bring visual stimulus in the 
form of various space perception. Sensory stimulation applied in design balancedly as 
needed to avoid over-stimulating, for example: the use of bold colors in areas that 
require active stimulation, and warm colors in areas that require soothing stimulation. 
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2.1 Latar Belakang 
Autistik merupakan jenis disabilitas berupa gangguan perkembangan dalam 
bidang kognitif, bahasa, perilaku, komunikasi dan interaksi sosial yang jumlahnya 
terus meningkat setiap tahun di Indonesia (Juanita, 2004). Yayasan Autistik 
Indonesia (2004) menyatakan bahwa jumlah anak yang mengalami autistik 
mencapai 1 berbanding 150 jumlah kelahiran. Peningkatan tersebut juga terjadi di 
kota Surabaya. Tercatat dalam Dinas Kependudukan Kotamadya Surabaya, tanggal 
18 Desember 2015 jumlah penduduk Surabaya sebanyak 2.941.157 jiwa. Dengan 
pertumbuhan penduduk 2,06% per tahun, maka angka kelahiran anak di kota 
Surabaya pada tahun 2016 akan mencapai angka 60.588 jiwa, sehingga tahun 2016 
jumlah kelahiran autistik diperkirakan akan bertambah sebanyak 404 anak.  
Individu autistik memiliki beberapa karakteristik khusus yang berbeda dari 
orang pada umumnya, antara lain peka terhadap sentuhan dan privasi, kesukaran 
memilih topik pembicaraan, kesukaran mengekspresikan emosi melalui nada suara, 
menggunakan gerakan tubuh dalam berkomunikasi, gangguan pemusatan perhatian, 
dan lain-lain. (Buku Pedoman Penanganan dan Pendidikan Autis di YPAC,n.d). 
Kondisi psikologis ini berdampak pada kemampuan individu autistik untuk bekerja 
dan berbaur dalam masyarakat. Sebagai bagian dari warga Indonesia, individu 
autistik di Surabaya berhak mendapatan pekerjaan demi kehidupan yang layak. 
Menurut Undang-Undang Dasar Republik Indonesia Pasal 34 ayat (2) disebutkan 
bahwa “Negara mengembangkan sistem jaminan sosial bagi seluruh rakyat dan 
memberdayakan masyarakat yang lemah dan tidak mampu sesuai dengan martabat 
kemanusiaan”.  Selain itu didukung pula oleh tren internasional dalam memenuhi 
Millenium Development Goals (MDG) dan UN Development in Architecture 
melalui peningkatan kualitas hidup bagi semua komunitas. 
Bertolak belakang dengan Undang-Undangyang ada, di kota Surabaya 
sendiri masih belum ada tempat pemberdayaan khusus bagi individu autistik. 
Kantor atau tempat bekerja yang ada di Surabaya juga tidak didesain agar nyaman 




bagi sebagian individu autistik. Di samping keterbatasan tersebut, individu autistik 
memiliki potensi untuk mendekati normal. Hasil penelitian yang dilakukan oleh 
Yatim (2003) menunjukkan bahwa 10% anak autis yang mendapatkan bimbingan 
dan pelatihan yang baik maka anak dapat melakukan hubungan sosial dan 
berperilaku mendekati normal. Melihat fakta yang ada, masih ada kemungkinan 
bahwa individu autistik dapat beradaptasi dalam masyarakat apabila tempat mereka 
belajar beradaptasi didesain sesuai dengan kebutuhan mereka. 
Individu autistik memiliki kepekaan tehadap rangsangan sensori yang 
berhubungan dengan pancaindera mereka. Individu autistik dapat menjadi sangat 
peka (hipersensitif) atau bahkan tidak peka (hiposensitif) terhadap rangsangan 
sensori yang didapat (Mostafa, 2008). Sebagai contoh kasus, pemilihan warna atau 
bentuk yang rumit dapat mengganggu kenyamanan beberapa  individu autis yang 
memiliki hipersensitif terhadap rangsangan sensori visual dan mengacaukan 
konsentrasi mereka dalam melakukan aktifitas. Contoh kasus lainnya berdasarkan 
kesaksian dari beberapa individu autistik adalah tentang perbedaan persepsi ruang 
yang bertolak belakang. DT, salah satu individu autistik yang merasa nyaman 
dengan ruangan kecil berpendapat bahwa ia akan menjadi cemas dan tidak 
komunikatif karena ukuran ruang, keramaian, dan banyaknya rangsangan di sekitar. 
Sementara, individu autistik yang merasa nyaman dengan ruang lebih besar 
mengklaim bahwa orang pada spektrum autistik dapat merasa terancam dalam 
ruang kecil dengan orang lain di dalamnya (Henry, 2011). Setiap individu autistik 
memiliki sisi hipersensitif maupun hiposensitif yang berbeda-beda terhadap jenis 
rangsangan sensori. Misalnya seorang individu autistik hipersensitif terhadap 
rangsangan visual namun hiposensitif terhadap rangsangan taktil, atau dapat juga 
hipersensitif maupun hiposensitif terhadap kedua jenis rangsangan tersebut 
(Mostafa, 2008). Dalam kasus individu autistik dewasa, kadar toleransi terhadap 
rangsangan sensori ini lebih tinggi baik yang hipersensitif maupun hiposensitif 
dikarenakan pengalaman dan pengertian yang lebih berkembang. Melihat dampak 
rangsangan sensori dengan perilaku individu autistik, pendekatan perancangan yang 
dirasa tepat untuk memecahkan masalah ini adalah pendekatan arsitektur perilaku. 
Snyder (1979) dalam Introduction to Architecture, menyebutkan bahwa dalam 




dari tuntutan-tuntutan organisme dalam dan lingkungan sosio-fisik luar yang 
meliputi penyelidikan sistematis tentang hubungan-hubungan antara lingkungan 
dan perilaku manusia dan penerapannya dalam proses perancangan. Arsitektur 
perilaku mewadahi dan mempengaruhi penggunanya secara cyclic. Sependapat 
dengan Snyder, Steward Brand (1994) mengatakan, manusia mendesain bangunan 
berdasarkan kebutuhan, yang kemudian membentuk perilaku manusia itu sendiri. 
Setelah Perilaku manusia terbentuk akibat arsitektur yang telah dibuat, manusia 
kembali membentuk arsitektur yang telah dibangun sebelumnya atas dasar perilaku 
yang telah dibentuk, dan seterusnya. Pada tesis perancanganan ini, agar rancangan 
mampu memberdayakan dan mewadahi aktivitas individu autistik dewasa, penting 
untuk mendalami hubungan antara karakter individu autistik dewasa dengan kriteria 
lingkungan yang baik bagi individu autistik dewasa sebelum melakukan proses 
perancangan. Selanjutnya, hasil perancangan yang disesuaikan berdasarkan 
perilaku individu autistik ini akan mempengaruhi perilaku individu autistik ke 
depannya sesuai dengan tujuan, yaitu belajar lebih mandiri dan mau bersosialisasi. 
Salah satu tantangan perancangan yang berhubungan dengan perilaku 
individu autistik adalah memahami kepekaan individu autistik terhadap rangsangan 
sensori di sekitarnya baik yang bersifat hiposensitif (kurang peka) maupun 
hipersensitif (terlalu peka). Kondisi perilaku ini membutuhkan pendekatan 
arsitektur perilaku  dengan fokus lebih spesifik yaitu sensory design. Pendekatan 
perancangan yang berbasis sensory design ini akan berfokus pada dampak stimulus 
sensori terhadap perilaku individu autistik, di antaranya elemen desain seperti 
program ruang, sirkulasi, warna, fasad, jarak, dan lain-lain. Sehubungan dengan 
tujuan perancangan agar individu autistik mau belajar mandiri dan berinteraksi, 
maka perancangan juga harus memperhitungkan akses pembimbing untuk 
mengawasi individu autistik tanpa memberi kesan “mengontrol” setiap kegiatan 
dan malah menimbulkan ketergantungan individu autistik yang menghalangi 
mereka untuk mandiri.  Selain akses, persepsi ruang juga menjadi hal penting yang 
harus dipertimbangkan dalam mendesain bagi individu autistik. Beberapa arsitek 
mencoba menyelesaikan perilaku peka rangsangan sensori individu autistik ini 
melalui persepsi ruang. Sebagai contoh, pada sekolah autis River Street School, 




antara koridor dan ruang umum melalui rancangan ruang perantara yang berdekatan 
dengan ruang kelas yang luas (Henry, 2011). Contoh lainnya yakni MUJC School 
di New Jersey menggunakan pendekatan ‘Neuro-typical’ atau visual sense, di mana 
sekolah didesain menyerupai jalan di Amerika dengan tujuan menghadirkan 
suasana yang mirip kota dalam bangunan agar anak autis beradaptasi sambil 
mempertimbangkan keamanan dalam suatu lingkungan terkontrol (archdaily, 
2013). Melihat beberapa contoh yang ada, timbul gagasan konsep “fleksibilitas 
visual” sebagai pemecahan terhadap permasalahan pemberdayaan dan aktivitas 
yang sesuai dengan perilaku individu autistik dan mampu mempengaruhi psikologis 
mereka agar mau belajar mandiri dan bersosialisasi. 
Target individu autistik yang diberdayakan yaitu individu autistik usia 
dewasa (17 tahun ke atas) yang sudah menerima pendidikan dasar autistik 
sebelumnya dan mampu bekerja dengan konsisten. Pelatihan keterampilan kerja 
bagi individu autistik sebenarnya sudah diterapkan di luar negeri, salah satu 
contohnya perusahaan konsultan Auticon di Berlin, Jerman yang melatih individu 
autistik di bidang IT untuk ditempatkan sebagai konsultan IT di sejumlah 
perusahaan (Wrede, 2012). Kebaharuan perancangan tesis ini terletak pada desain 
yang memfasilitasi dan mendukung strategi untuk melatih individu autistik agar 
dapat mandiri dan belajar bersosialisasi, berupa desain yang merespon kondisi 
hiposensitif dan hipersensitif individu autistik terhadap rangsangan sensori. 
Pendekatan desain yang digunakan adalah pendekatan arsitektur perilaku yang 
berbasis pada sensory design. 
2.2 Perumusan Masalah 
Individu autistik memiliki karakteristik khusus seperti keterbatasan 
kemampuan bersosialisasi dan kepekaan terhadap rangsangan sensori yang menjadi 
ketidakberdayaan mereka dalam beradaptasi dengan masyarakat dan hidup mandiri. 
Dengan penanganan yang tepat terhadap ketidakberdayaan ini, individu autistik 
memiliki peluang untuk bekerja  dan mandiri mendekati normal. Desain tempat 
kerja dan beraktivitas bagi individu autistik yang memberikan stimulus sensori 
secara langsung maupun tidak langsung akan mempengaruhi perilaku individu 
autistik dalam beradaptasi dengan lingkungannya. Melihat isu yang ada, maka 




individu autistik di Surabaya. Untuk menghadirkan perancangan yang merespon 
kepekaan sensori dan karakteristik khusus individu autistik, maka digunakan 
pendekatan arsitektur perilaku dengan fokus pada aspek sensory design. Sehingga 
dirumuskan pertanyaan perancangan tentang bagaimana menyusun kriteria desain 
berdasarkan identify force yang dilakukan dengan pendekatan arsitektur perilaku 
pada fokus aspek sensory design dan menerapkannya pada desain grha 
pemberdayaan dan aktivitas individu autistik di Surabaya secara tepat sehingga 
mampu mempengaruhi perilaku individu autistik agar mau belajar beradaptasi dan 
mandiri.Diperlukan penelitian atau studi terhadap perilaku individu autistik untuk 
mendapatkan kriteria rancang. Hasil penelitian atau studi diterapkan dalam tatanan 
massa, sirkulasi, fasad, kualitas ruang dalam, dan kualitas ruang luat yang 
digunakan baik oleh individu autistik maupun pengunjung (non-autistik).  
2.3 Tujuan Perancangan 
1. Menyusun  kriteria desain untuk individu autistik dengan menggunakan 
pendekatan arsitektur perilaku aspek sensory design. 
2. Menyuguhkan konsep arsitektural berupa tatanan massa, sirkulasi, fasad, 
kualitas ruang dalam, dan kualitas ruang luar dengan hasil akhir berupa 
gambar rancangan skematik grha pemberdayaan dan aktivitas bagi 
individu autistik di Surabaya.  
1.4  Manfaat Perancangan 
Perancangan ini diharapkan dapat memberikan manfaat secara teoritis dan 
praktis sebagai berikut: 
1. Manfaat teoritis mengaplikasikan teori arsitektur perilaku dengan aspek 
senory design dan memberikan experience untuk pengembangan evidence 
based design khususnya untuk perancangan grha pemberdayaan dan 
aktivitas bagi individu autistik di Surabaya. 
2. Manfaat praktis bagi perancang atau arsitek bisa menjadi kajian preseden 







































2.1  Definisi Autistik  
Menurut Suryana (2004), istilah autistik berasal dari kata “Autos” yang 
berarti diri sendiri, dan “isme” yang berarti suatu aliran, sehingga dapat diartikan 
sebagai suatu paham tertarik pada dunianya sendiri. 
Gulo (1982) menyebutkan autistik berarti preokupasi terhadap pikiran dan 
khayalan sendiri atau dengan kata lain lebih banyak berorientasi kepada pikiran 
subjektifnya sendiri daripada melihat kenyataan atau realita kehidupan sehari-hari. 
Istilah autistik dipergunakan untuk menunjukkan suatu gejala psikosis pada anak-
anak yang unik dan menonjol yang sering disebut sindrom Kanner yang dicirikan 
dengan ekspresi wajah yang kosong seolah-olah sedang melamun, kehilangan 
pikiran dan sulit sekali bagi orang lain untuk menarik perhatian mereka atau 
mengajak mereka berkomunikasi (Budiman, 1998).  
Menurut dr. Faisal Yatim DTMdanH, MPH (dalam Suryana, 2004), autistik 
bukanlah gejala penyakit tetapi berupa sindroma (kumpulan gejala) dimana terjadi 
penyimpangan perkembangan sosial, kemampuan berbahasa dan kepedulian 
terhadap sekitar. Dengan kata lain, pada anak Autistik terjadi kelainan emosi, 
intelektual dan kemauan (gangguan pervasif). 
2.2 Karakteristik Khusus Individu Autistik 
Individu autistik memiliki beberapa karakteristik khusus yang berbeda dari 
orang pada umumnya, antara lain peka terhadap sentuhan dan privasi, kesukaran 
memilih topik pembicaraan, kesukaran mengekspresikan emosi melalui nada suara, 
menggunakan gerakan tubuh dalam berkomunikasi, gangguan pemusatan perhatian, 
dan lain-lain. (Buku Pedoman Penanganan dan Pendidikan Autis di YPAC,n.d). 
Karakter khusus lainnya dari individu autistik adalah kepekaan tehadap 
rangsangan sensori yang berhubungan dengan pancaindera mereka. Individu 
autistik dapat menjadi sangat peka atau bahkan tidak peka terhadap rangsangan 
sensori yang didapat. Disfungsi sensori pada autistik ini muncul dalam 2 (dua) 




• Hiposensitif: kekurang pekaan dalam menerima rangsangan sensori yang 
menyebabkan terjadinya keterlambatan respon pada hal-hal yang terjadi di 
sekitar sehingga cenderung menjadi pasif. Individu autrisme tipe hiposensitif 
biasanya mengalami emosi yang tidak tepat seperti melamun, menangis dan 
tertawa tanpa sebab. Mereka membutuhkan lingkungan yang dapat memberi 
efek terapi untuk aktif (stimulasi). 
• Hipersensitif: terlalu peka dalam menerima sensori sehingga cenderung 
berperilaku berlebihan seperti hiperaktif dan memiliki emosi yang cukup labil 
dan tantrum (mudah marah), berupa menjerit, memukul, menggigit, mencakar, 
menyakiti diri sendiri, dsb. Prosentase jumlah individu autistik dengan tipe 
hipersensitif lebih banyak daripada tipe hiposensitif. Mereka membutuhkan 
lingkungan yang dapat memberi efek terapi agar menjadi lebih tenang. 
Berdasarkan kemampuan sensori visual, dapat dibedakan sebagai berikut (Milne, 
2007; Coulter, 2009): 
2.3 Gaya Belajar Individu Autistik 
Menurut Sussman (1999), ada beberapa gaya belajar yang dominan pada 
individu autistik: 
 Rote Learner 
Anak yang memakai gaya belajar ini, cenderung menghafalkan informasi 
apa adanya, tanpa memahami arti simbol yang mereka hafalkan itu. Contoh: 
anak dapat mengucapkan huruf dengan baik secara urut tetapi tidak tahu 
bahwa huruf itu bila digabung dengan huruf lain akan menjadi kata yang 
mengandung makna. 
 Gestalt Learner 
Bila anak menghafalkan kalimat-kalimat secara utuh tanpa mengerti arti 
kata-per-kata yang terdapat pada kalimat tersebut, anak cenderung belajar 
menggunakan gaya 'gestalt' (melihat sesuatu secara global). Berbeda dengan 
anak non-autis yang belajar bicara justru mulai dari kata-per-kata, anak autis 
dengan gaya 'gestalt' akan belajar bicara dengan mengulangi seluruh 
kalimat. Ia ingat seluruh kejadian, tetapi sulit memilah mana yang penting 
dan mana yang tidak. Misalnya, Anda berikan mainan karet yang biasanya 




melakukannya. Tetapi bila Anda berikan mainan yang sama lalu 
mengatakan "letakkan di rak mainan", ia akan tetap meletakkannya di air. Ia 
tidak paham makna kata 'letakkan' tetapi hanya mengasosiasikan seluruh 
kalimat dengan kebiasaannya saja.  
 Visual Learner 
Anak dengan gaya belajar 'visual' senang melihat-lihat buku atau gambar 
atau menonton TV dan umumnya lebih mudah mencerna informasi yang 
dapat mereka lihat, daripada yang hanya dapat mereka dengar. Berhubung 
penglihatan adalah indra terkuat mereka, tidak heran banyak anak autis 
sangat menyukai TV/ VCD / gambar. 
 Hands-on-Learner 
Anak yang belajar dengan gaya ini, senang mencoba-coba dan biasanya 
mendapatkan pengetahuan melalui pengalamannya. Mulanya ia mungkin 
tidak tahu apa arti kata 'buka' tetapi sesudah Anda letakkan tangannya di 
pegangan pintu dan membantu tangannya membuka sambil Anda katakan 
'buka', ia segera tahu bahwa bila Anda katakan 'buka' berarti ia ke pintu dan 
membuka pintu itu.  
 Auditory Learner 
Anak dengan gaya belajar ini senang bicara dan mendengarkan orang lain 
bicara. Ia mendapatkan informasi melalui pendengarannya. Jarang sekali 
anak autis bergantung sepenuhnya pada gaya ini dan biasanya 
menggabungkannya dengan gaya lain. 
Tanpa mengesampingkan fakta bahwa setiap individu autis memiliki ciri 
khas yang berbeda-beda, dapat ditarik kesimpulan bahwa dalam kaitannya 
dengan kegiatan belajar-mengajar, pada umumnya mereka memiliki ciri 









Tabel 2.1 Ciri- Ciri Gaya Belajar Individu Autistik 
Sumber: Sussman, 1999 
 
  
Intervensi dini menjadi satu langkah yang penting, dan salah satu 
teknik/metode yang banyak digunakan adalah Applied Behavioral Analysis 
yang ditemukan oleh Ivar O. Lovaas (Maurice, 1996). Penanganan 




2.4 Arsitektur Perilaku  
Menurut Clovis Heimsath, AIA (1988) dalam Laurens (2004), kata 
“perilaku” menyatakan suatu kesadaran akan struktur sosial dari orang-orang, suatu 
gerakan bersama secara dinamik dalam waktu. Hanya dengan memikirkan suatu 
perilaku seseorang dalam ruang maka dapatlah kita membuat rancangan. Menurut 
Snyder dan Catanese (1984), arsitektur berwawasan perilaku adalah arsitektur yang 
mampu menanggapi kebutuhan dan perasaan manusia yang menyesuaikan dengan 
gaya hidup manusia didalamnya.  
Arsitektur perilaku adalah arsitektur yang dalam penerapannya selalu 
menyertakan pertimbangan-pertimbangan perilaku dalam perancangan kaitan 
perilaku dengan desain arsitektur (sebagai lingkungan fisik) yaitu bahwa desain 
arsitektur dapat menjadi fasilitator terjadinya perilaku atau sebaliknya sebagai 
penghalang terjadinya perilaku (JB. Watson, 1878-1958). Arsitektur perilaku 
mewadahi dan mempengaruhi penggunanya secara cyclic. Menurut Steward Brand 
(1994), manusia mendesain bangunan berdasarkan kebutuhan, yang kemudian 
membentuk perilaku manusia itu sendiri. Setelah Perilaku manusia terbentuk akibat 
arsitektur yang telah dibuat, manusia kembali membentuk arsitektur yang telah 
dibangun sebelumnya atas dasar perilaku yang telah dibentuk, dan seterusnya.  
Bila dilihat dari bentuk respon terhadap stimulus yang ada, maka perilaku 
dapat dibedakan menjadi dua bentuk, yaitu : 
 Perilaku tertutup, adalah respon seseorang terhadap stimulus dalam bentuk 
terselubung atau tertutup (covert). Respon atau reaksi terhadap stimulus ini 
masih terbatas pada perhatian, persepsi, pengetahuan / kesadaran, dan sikap 
yang terjadi belum bisa diamati secara jelas oleh orang lain. 
  Perilaku terbuka adalah respon seseorang terhadap stimulus dalam bentuk 
tindakan nyata atau terbuka. Respon terhadap terhadap stimulus tersebut 









2.5 Faktor yang Memperngaruhi Perilaku 
Perilaku manusia dan hubungannya dengan suatu setting fisik sebenarnya 
terdapat keterkaitan yang erat dan pengaruh timbal balik diantara setting tersebut 
dengan perilaku manusia. Dengan kata lain, apabila terdapat perubahan setting yang 
disesuaikan dengan suatu kegiatan, maka akan ada imbas atau pengaruh terhadap 
perilaku manusia. Menurut Setiawan (dalam Safrilia.A, 2017:46), variabel – 
variabel yang berpengaruh terhadap perilaku manusia, antara lain : 
 Ruang. Hal terpenting dari pengaruh ruang terhadap perilaku manusia 
adalah fungsi dan pemakaian ruang tersebut. Perancangan fisik ruang 
memiliki variable yang berpengaruh terhadap perilaku pemakainya. 
 Ukuran dan bentuk. Ukuran dan bentuk ruang harus disesuaikan dengan 
fungsi yang akan diwadahi, ukuran yang terlalu besar atau kecil akan 
mempengaruhi psikologis pemakainya. 
 Perabot dan penataannya. Bentuk penataan perabot harus disesuaikan 
dengan sifat dari kegiatan yang ada di ruang tersebut. Penataan yang 
simetris memberi kesan kaku, dan resmi. Sedangkan penataan asimetris 
lebih berkesan dinamis dan kurang resmi. 
 Warna. Warna memiliki peranan penting dalam mewujudkan suasana ruang 
dan mendukuing terwujudnya perilaku-perilaku tertentu. Pada ruang, 
pengaruh warna tidak hanya menimbulkan suasana panas atau dingin, tetapi 
warna juga dapat mempengaruhi kualitas ruang tersebut. 
 Suara, Temperatur dan Pencahayaan. Suara diukur dengan desibel, akan 
berpengaruh buruk bila terlalu keras. Demikian pula dengan temperatur dan 











2.6 Persepsi Ruang 
Arsitektur sangat berpengaruh terhadap persepsi maupun psikologi 
seseorang (Canter, 1974). Adanya skala, proporsi, ukuran, dan urutan ruang dapat 
mempengaruhi persepsi sesorang dalam mengenali sebuah ruang. Pada dasarnya 
sebuah bangunan dan manusia terjalin sebuah komunikasi, dimana komunikasi 
yang timbul berupa persespi yang ditangkap mata/visual manusia. Canter (1974) 
mengatakan bahwa terdapat beberapa hal stimulus yang diberikan sebuah bangunan 
kepada persepsi manusia, yaitu : 
A. Hukum Gestalt 
Teori Gestalt dalam buku Universal Principles of Design adalah sebuah kata 
dari bahasa Jerman yang berarti bentuk yang ditemukan pada tahun 1912 dan 
dikembangkan oleh Max Wertheimer (1890-1943) adalah sebuah teori tentang 
bentuk (form) yang menjelaskan bagaimana persepsi visual bisa terbentuk. Persepsi 
tersebut terbentuk karena prinsip komposisi seni visual, yaitu 
1.  Similarity (kesamaan bentuk) 
Objek yang memiliki kesamaan bentuk elemen dikelompokkan menjadi 
sebuah satu kesatuan. Bentuk lingkaran dan segitiga yang berjajar (Gambar 2.1). 
Objek dengan (warna, dimensi, ukuran, bentuk) sama, akan cenderung diamati 
sebagai satu kesatuan. 
 
Gambar 2.1 Contoh similiarity 
Sumber : www.wikipedia.com 
2.  Proximity (kedekatan posisi) 
Kedekatan posisi merupakan kondisi yang paling sederhana dari sebuah 
organisasi. Objek-objek yang memiliki bentuk yang lebih dekat cenderung terlihat 
berkelompok menjadi sebuah kesatuan, walaupun memiliki bentuk yang berbeda. Seperti 
pada Gambar 2.2, terdapat titik-titik yang menghasilkan empat garis vertikal ataupun 





Gambar 2.2 Contoh proximity 
Sumber: www.wikipedia.com 
Setiap orang menginginkan adanya komunikasi setiap individu terhadap ruang 
serta membutuhkan ruang yang bersifat privasi. Jarak pada proximity terbagi menjadi 4 
jenis, yaitu : 
 Jarak intim 
Fase dekat (0-15cm) : perlindungan dan kasih sayang, padangan tidak tajam, tidak 
perlu suara keras. 
Fase jauh (15-45cm) : jarak sentuh, tidak layak dimuka umum, padangan 
terdistorsi, bau tercium, suara berisik. 
 Jarak pribadi 
Fase dekat (0,45-0,75m) : mempengaruhi perasaan, padangan terganggu, tekstur 
jelas. 
Fase jauh (0,75-1,2m) : pembicaraan pribadi, pandangan baik, suara jelas. 
 Jarak sosial 
Fase dekat (1,2-2,1m) : melihat diri, formalitas 
Fase jauh (2,1-3,6m) : dominasi dan kerja sama. 
 Jarak publik 
Fase dekat (3,6-7,5) : belum slaing kenal 
Fase jauh (>7,5m) : pembicara dengan audiens 
3.  Closure / Law of Closure (ketertutupan) 
Pada prinsip ini persepsi membentuk sebuah pola yang tertutup, tergantung 
pada fokus padangan dan persepsi masing-masing individu. Pada Gambar 2.3, kita 
dapat mengenali bahwa ikon pada logo WWF adalah seekor panda. Padahal, 





Gambar 2.3 Contoh closure 
Sumber: www.wikipedia.com 
4.  Continuity (keseimbangan pola) 
Seseorang akan cenderung mengamati sebuah elemen yang 
berkesinambungan sebagai suatu kesatuan. Pola yang sama akan terlihat 
berkesinambungan walaupun tertutup pola lain dan dilihat sebagai sebuah kesatuan. 
(Gambar 2.4). Lingkaran-lingkaran dibawah dipersepsikan sebagai suatu kelompok 
karena polanya berkesinambungan. Walaupun sebenarnya objek-objek tersebut 
terpisah satu sama lain. 
 
Gambar 2.4 Contoh continuity 
Sumber: www.wikipedia.com 
5.  Figure-ground (bentuk dan latar) 
Sebuah objek bisa dilihat sebagai dua objek dengan permainan foreground dan 
background. Masing-masing bisa diidentifikasi sebagai objek tanpa harus 
membentuknya menjadi solid. Gambar di bawah ini adalah gambar sebuah objek. 
Namun dengan memanfaatkan teori figure ground, gambar mampu menampilkan 
2 buah objek (objek guci dan siluet wajah) (Gambar 2.5). 
 





6.  Common Fate (kesamaan arah gerak) 
Prinsip bidang dan simetri menyatakan jika semakin kecil area tertutup dan simetris 
akan cenderung terlihat sebagai satu unit kesatuan. Elemen dengan bentuk 
berbeda terlihat menjadi satu kesatuan ketika bergerak dengan cara dan arah yang 
sama (Gambar 2.6) 
  
Gambar 2.6 Contoh common fate  
Sumber: www.wikipedia.com 
7.  Depth Perception (perkiraan jarak) 
Suatu kemampuan indera penglihatan dalam mempersepsikan ruang. Ruang 
merupakan bentuk tiga dimensi sedangkan penglihatan manusia adalah dua 
dimensi, shingga penginderaan terkait ruang dibutuhkan penghayatan secara 
menyeluruh yang tidak sekedar penginderaan visual. Pada prinsip ini terdapat 
beberapa kriteria sebagai berikut : 
a. Perspektif atmosferik : semakin jauh suatu objek dari pengamat, maka akan  
semakin terlihat tidak jelas. 
b. Perspektif linier : semakin jauh onjek dari pengamat, garis-garisnya akan 
semakin menjadi konvergen atau terpusat (Gambar 2.7) 
 
Gambar 2.7 Contoh perspektif linier 
Sumber: www.wikipedia.com 
c. Kualitas permukaan (texture gradient): semakin jauh suatu objek dari  





Gambar 2.8 Contoh texture gradient 
Sumber: www.britebands.com 
d. Posisi relatif : sebuah objek akan tertupi dan berkurang kualitasnya dikarenakan 
adanya bayangan berasal dari objek yang lebih dekat. Benda yang lebih dekat 
akan terlihat di depan benda yang lebih jauh. dalam penglihatan pengamat. Sinar 
dan bayangan yang lebih jauh dari sumber cahaya akan lebih gelap. (Gambar 2.9) 
 
Gambar 2.9 Contoh posisi relatif 
Sumber: www.britebands.com 
Sebuah hasil karya arsitektur di persepsikan melalui visual lalu menuju ke 
indera yang lainnya, ang memiliki perbedaan satu sama lain, tergantung dari sudut 
pandang masing-masing dalam memahami dan mngartikan. 
B. Context Effect 
Context Effect atau efek suasana adalah sebuah efek yang menghasilkan 
suasana tertentu melalui informasi ang ditangkap oleh mata dan diproses pada otak 
manusia (Canter, 1974). Contoh penerapan efek suasana ini adalah ketika seseorang 
berada diluar ruangan pada saat terik matahari, kemudian menuju sebuah ruangan 
berwarna biru muda maka akan muncul persepsi dingin pada otak manusia. 
Sebaliknya, ketika seseorang berada pada cuaca dingin lalu menuju ruang dengan 
warna merah maka akan muncul persepsi hangat pada otak manusia. Dari 
penjabaran diatas disimpulkan bahwa warna berpengaruh pada kondisi psikologi 




a. Merah : Memiliki makna menarik, kekuatan, membangkitkan, dan aktivitas.  
      makna negatif adalah kemarahan, darah, dan agresifitas. 
b. Jingga : Memiliki arti menarik dan merangsang. Jingga muda memiliki arti   
             keriangan dan kegembiraan.  
c. Kuning : Memiliki makna positif seperti kebahagiaan, keceriaan, kesenangan,  
       harapan, masa depan, dan kebijaksanaan. 
d. Hijau : Memiliki makna positif seperti menenangkan, menyegarkan, alamiah, dan  
    keheningan. 
e. Biru : Memiliki makna damai, dingin, dan menyejukkan. 
d. Ungu : Memiliki arti yang saling berlawanan. Ungu muda memberi kesan  
ketenangan, ungu tua kesan mewah, eksklusif dan bermartabat. 
Magenta/ungu kemerahaan memiliki makna sensual, menggoda, dan 
perasaan sedih. 
e. Putih : Memiliki makna positif sederhana, harapan, kedamaian hati, kesucian,  
      bersih, kemurnian, kesan terbuka, luas, netral, steril, dan kekosongan. 
   (dalam Safrilia.A, 2017:38-44) 
Dalam dunia anak autis, mereka tampaknya tidak dapat menyaring 
informasi yang masuk dan cenderung melihat semua rangsangan di sekitar mereka. 
'Persepsi akut' seperti itu membawa informasi luar biasa yang tidak bisa diatasi oleh 
otak. Karena terlalu banyak informasi yang masuk, sulit untuk membedakan 
rangsangan yang relevan dan tidak relevan. Apa latar belakang orang lain mungkin 
sama di depan mereka. Mereka melihat segala sesuatu tanpa penyaringan atau 
seleksi. Ini menghasilkan fenomena paradoks: informasi sensorik diterima dalam 
detail yang tak terbatas dan secara holistik pada saat yang bersamaan. Ini dapat 
digambarkan sebagai 'persepsi gestalt', yaitu persepsi dari keseluruhan adegan 





Persepsi Gestalt dapat menjelaskan kekuatan dan kelemahan persepsi 
autistik. Di satu sisi, mereka tampaknya melihat informasi yang lebih akurat dan 
jumlah yang lebih besar. Di sisi lain, jumlah informasi yang tidak dipilih ini tidak 
dapat diproses secara bersamaan dan dapat menyebabkan informasi yang 
berlebihan. Individu autistik mungkin mengalami persepsi gestalt dalam modalitas 
sensori apa pun. Sebagai contoh, seorang anak dengan persepsi gestalt pendengaran 
memiliki kesulitan besar untuk berkonsentrasi pada satu stimulus pendengaran, 
misalnya, suara seseorang sepaket dengan suara lain yang ada di lingkungan 
tersebut: penggemar bekerja, membuka pintu, suara batuk, mobil yang lewat, dll. 
Telinga mereka menangkap semua suara dengan intensitas yang sama. Jika mereka 
mencoba untuk menyaring suara latar belakang, mereka juga menyaring suara yang 
mereka coba hadiri. Masalah yang sama terjadi ketika beberapa orang berbicara 
sekaligus: sulit bagi mereka untuk mendengarkan satu suara dan menyaring yang 
lain. Anak-anak dibombardir dengan rangsangan sensorik. Mereka sering merasa 
'tenggelam' di 'lautan kebisingan’. Individu autistik tidak suka perubahan dan suka 
rutinitas. Jika detail terkecil diubah (mis., Gambar di dinding tidak lurus, atau 
perabot telah dipindahkan beberapa inci ke samping), seluruh pemandangan 
(gestalt) berbeda, yaitu tidak dikenal. Agar mereka mengenali hal-hal, semuanya 
pasti persis sama seperti yang telah mereka alami. Hanya dengan begitu mereka 
akan tahu apa yang harus dilakukan dengan mereka. Hal yang sama berlaku untuk 
rutinitas: jika sesuatu berjalan berbeda, mereka tidak tahu apa yang harus 
dilakukan. Gestalt situasinya berbeda. Semua ini menghasilkan ketakutan, stres, 
dan frustrasi. Pada tingkat konseptual, persepsi gestalt menyebabkan kekakuan 
berpikir dan kurangnya generalisasi. Mereka dapat melakukan dalam situasi yang 
sama persis dengan petunjuk yang sama tetapi gagal menerapkan keterampilan jika 
apa pun di lingkungan, rutinitas, cepat, dll telah sedikit berubah. Misalnya, anak 
dapat melakukan tugas jika dia disentuh di bahu dan gagal jika belum diberi 
perintah. Anak-anak ini membutuhkan kesamaan dan kepastian untuk merasa aman 
di lingkungan mereka. Jika sesuatu tidak sama, itu mengubah seluruh gestalt dari 
situasi dan mereka tidak tahu apa yang diharapkan untuk mereka lakukan. Ini 





2.7 Sensory Design 
Kepekaan terhadap sensori yang dimiliki oleh individu autistik menjadi 
batasan besar yang menghalangi mereka untuk belajar dan mengalami kemajuan. 
Seperti hasil dari studi yang dilakukan oleh Magda Mostafa dan arsitek lainnya (AJ 
Paron-Wildes, Christopher Beaver, Theo Peeters), kehadiran lingkungan 
rangsangan yang rendah memainkan peran penting dalam mempertahankan 
konsentrasi individu autistik. Apabila ruang didesain nyaman bagi individu autistik, 
mereka akan menjadi lebih fokus dan dapat berinteraksi (Pomana. A, 2014). 
Sensory dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) memiliki arti yaitu 
berhubungan dengan pancaindera. Berdasarkan kamus oxford, sensory 
berhubungan dengan sensasi atau pancaindera; dihantarkan atau dirasakan oleh 
indera: input sensori. Panca indera utama pada manusia adalah penglihatan, rasa, 
sentuhan,bau, dan pendengaran. Berikut ini akan di jelaskan tentang hubungan 
indera dan asritektur (Pallasma, 2000) : 
1. Perasa dan Pembau 
Memori yang paling kuat dalam sebuah ruang adalah bau. Dia memiliki 
kekuatan untuk menangkap dan melestarikan memori dari ruang apapun. 
Semua ruang memiliki aroma sendiri dan indera penciuman kita sangat 
sensitif sehingga akan menimbulkan emosi yang kuat dan pengalaman masa 
lalu akan sering dirangsang oleh aroma masing-masing dan aroma baru 
dapat diingat dan diidentifikasi kemudian. Karena tidak memungkinkan 
untuk memberi nama semua bau, sehingga kualitas spasial sering dikaitkan 
dengan bau tertentu. Misalnya “itu adalah bau rumah sakit" adalah hal yang 
akrab bagi kebanyakan orang karena bau itu berhubungan dengan rumah 
sakit. Rasa dan bau biasanya digabungkan karena mereka berfungsi secara 
bersamaan dan dapat dianggap sebagai cara alternatif untuk mengalami 
fenomena serupa. Lidah kita hanya bisa membedakan 7-8 berbagai jenis 
rasa, sementara hidung dapat mengidentifikasi ratusan zat dalam jumlah 
menit. Makanan dapat berbau, namun ketika mencicipi, mulut dan hidung 
bekerja sama, membuat makanan lebih menyenangkan. Indera ini bila 





Penglihatan sering dianggap sebagai rasa yang paling penting dan 
berpengaruh. Bagaimana kita memandang lingkungan kita biasanya 
berpusat di sekitar apa yang kita lihat. Gagasan Aristoteles tentang 
kebahagiaan kontemplatif , yaitu theoria, yang mengambil nama dari 
theorein yang artinya untuk melihat dan mengamati. Mata bekerja sama 
dengan semua indera lainnya. Apa yang dilihat mata, indera lainnya 
mengkonfirmasi. Misal saat memasuki taman, kita melihat dan menyadari 
apa itu, tetapi saat kita mencium bunga, menyentuhkelopak, mendengar 
angin di pepohonan, dan kita akan menjadi sepenuhnya yakin di mana kita 
berada. 
3. Pendengaran 
Indera pendengaran adalah indera yang menyebar. “ A view at a building 
will not show the person watching the building but a building will return the 
sound of a person walking in it and listening to the sound. The sense of 
hearing provides a three-dimensional atmosphere.” (Panagiotis, 2004). 
Namun, suara dapat digunakan untuk membuat atmosfer tertentu. Di 
bangunan tersebut, keheningan berinteraksi dengan persepsi kita, dan pada 
saat yang sama kita dapat membayangkan. Karena itu, pada suatu bangunan 
dapat memperoleh beberapa arti yang relatif dari setiap pengunjung. “We 
are not aware of the significance of hearing in spatial experience, although 
sound often provides the temporalcontinuum in which visual impressions 
are embedded.” (Pallasma, 2000) 
4. Haptic/Peraba 
Sistem haptic terdiri dari setiap rangsangan yang melibatkan sentuhan. Ini 
adalah proses mengenali objek melalui sifat fisiknya. Indera peraba sering 
disebut penglihatan alam bawah sadar yang dapat memberikan informasi 
tiga dimensi. Menurut Pallasmaa (2000), sentuhan adalah salah satu 
pengalaman yang paling primal dan alami dalam arsitektur. Dalam esainya 
Hapticity dan Time, ia berpendapat indera peraba adalah mediator antara 




tegrates our experience of the world and of ourselves”. Pallasmaa 
mengingatkan kita pada saat itu semua indera, adalah ekstensi dari sentuhan, 
dan bahwa semua pengalaman sensorik kita terkait dengan perabaan. 
Dengan menyentuh bahan dan permukaan, kita dapat mengalami 
pengalaman lebih dari pada hanya dengan menatapnya. 
5. Sistem Dasar Orientasi 
Sistem dasar orientasi kita berdasarkan pada hubungan antara tanah bidang 
horizontal dan postur vertikal kita. Hal ini terlibat dengan keseimbangan 
tubuh dan bagaimana cara kita mengambil informasi tentang orientasi, 
dalam kaitannya dengan gravitasi, gaya dan percepatan. Hal ini terkait 
gravitasi dengan gerakan tubuh misalnya berjalan di sepanjang jalan. Gibson 
menggunakan contoh dari api untuk menjelaskan persepsi. Api adalah 
sumber dari empat jenis rangsangan karena memancarkan warna, panas, 
suara dan cahaya. Karena itu akan memberikan informasi untuk telinga, 
hidung, kulit dan mata. Meskipun penglihatan memberikan informasi yang 
paling rinci, salah satu dari rangsangan lainnya akan melihat api yang sama. 
Dunia dapat dipahami, baik sendiri atau dengan kombinasi dari sistem 
perseptual yang saling bekerja sama. 
Sensory design adalah cara merancang yang menempatkan penghuni sebagai 
fokus perancangan dengan memperhatikan secara seksama bagaimana ruang dapat 
mempengaruhi mereka baik dalam jangka waktu pendek maupun panjang. Sensory 
design berpengaruh dalam menciptakan arsitektur yang responsif, yakni desain 
yang berinteraksi dengan orang-orang. Arsitektur yang responsif melibatkan 
penghuni dengan lingkungan mereka dan dampaknya terhadap cara penghuni 
merasakan, berpikir, dan berperilaku. Arsitektur dapat memperbaiki gaya hidup 
manusia. Misalnya, apabila arsitektur yang responsif bertujuan membantu penghuni 
agar lebih banyak berolahraga, maka desain sensori menjadi faktor penting. Hal ini 
terjadi karena sensory design dapat memberi stimuli secara tidak langsung dalam 




 Arsitektur yang responsif harus memperhatikan dampak positif yang 
diberikan bagi penghuninya. Di sini sensory design dalam proses desain harus 
mampu mempengaruhi penghuni secara intelektual, fisiologis, emosional, perilaku, 
dan bahkan spiritual. Jadi, dalam merancang arsitektur yang responsif harus mampu 
memperngaruhi penghuni tidak hanya saat itu namun juga jangka panjang. Hal ini 
akan menghasilkan arsitektur yang secara proaktif membantu penghuninya untuk 
menjadi dan merasa lebih baik. 
2.8 Arsitektur dan Individu Autistik 
Penting bagi arsitek untuk memperhatikan bahwa beberapa individu dengan 
autistik berjuang memahami bagaimana harus mengkoordinasikan tubuh mereka 
terhadap lingkungan di sekitar mereka. Sebagai contoh, Kamran Nazeer, individu 
dengan autistik, mengatakan, “Saya orang yang tinggi, tapi saya tidak berperilaku 
seperti orang yang tinggi. Selama ini saya membungkuk sehingga saya 
menimbulkan nyeri di punggung dan kaki kiri saya. Saya sering membentur kusen 
pintu dan tepi meja karena tidak dapat memperhitungkan ukuran tubuh saya.” 
Temple Grandin menggambarkan koordinasi tubuh yang buruk ini seperti 
seseorang yang baru saja diamputasi namun merasa bagian tubuh tersebut masih 
ada.  
Mengutip pengalaman dari beberapa individu autistik , terdapat 2 persepsi 
ruang nyaman bagi individu autistik yang saling bertolak belakang, sebagai contoh: 
daniel Tammet, salah satu individu autistik yang merasa nyaman dengan ruangan 
kecil berpendapat bahwa ia akan menjadi cemas dan tidak komunikatif  karena 
ukuran ruang, keramaian, dan banyaknya rangsangan di sekitar. Sementara, 
individu autistik yang merasa nyaman dengan ruang lebih besar mengklaim bahwa 
orang pada spektrum autistik dapat merasa terancam dalam ruang kecil dengan 
orang lain di dalamnya. Beberapa arsitek mencoba menyelesaikan masalah 
kenyamanan spasial yang bertolak belakang ini melalui fleksibilitas spasial, yaitu 
dengan mengkombinasikan keduanya. Sebagai contoh: River Street School 
membebaskan batasan spasial mereka di koridor dan ruang umum. John Jenkins 
merancang ruang perantara kecil yang berbatasan dengan ruang kelas yang luas. 
Jenkins mengatakan, “Menurut saya ini adalah tentang keseimbangan dalam 




Menurut Mostafa (2008) terdapat dua kebutuhan khusus ruang yaitu spatial 
sequencing of functions (terdiri dari: order, sequences and routine) dan visual 
attribute (terdiri dari: visual cues, visual distraction and visual support). Kedua 
kebutuhan khusus ruang tersebut dapat merespon keunggulan visual sensori 
individu autistik dalam berinteraksi dengan ruang dan lingkungan dapat dijabarkan 
sebagai berikut : 
 Spatial sequencing of functions 
Tercipta dengan tujuan untuk mengintervensi lingkungan disekitar individu 
autistik yang mereka anggap kacau dan tidak terbatas dengan cara 
memberikan pola atau struktur dalam ruang (order) serta pengaturanya 
terhadap hubungan antara suatu ruang dengan ruang lainnya (order-
sequences). Pengaturan ruang tersebut dapat mengarahkan individu autistik 
pada fungsi ruang tertentu dalam melakukan kegiatan atau tugas-tugas dan 
menimbulkan sebuah rutinitas (routine) individu autistik setiap harinya. 
 Visual attribute 
Sebuah elemen visual yang mempengaruhi individu autistik, dimana tidak 
dapat terlepas dari pengaturan ruang (order) yang dapat menciptakan sebuah 
aba-aba visual (visual clues) agar individu autistik lebih mudah membaca 
lingkungan sekitarnya dengan pengaturan perabot interior dan orang-orang 
yang terlibat dalam ruangan tersebut. Sedangkan visual distraction 
merupakan sebuah elemen untuk mengalihkan perhatian individu autistik 
yang terpaku pada hal-hal bersifat konstan dan berulang-ulang. Visual 
support yang hadir lebih pada sebuah tanda (signage) untuk individu autistik 
agar dapat berinteraksi dengan orang dan ruang. 
 Aspek penting lainnya dalam menciptakan lingkungan yang sesuai 
untuk autis adalah desain jalur sirkulasi. Baik dalam konteks ruang dalam 
maupun ruang luar, setiap fungsi harus didesain dengan jalur sirkulasi yang 
jelas. Mirip dengan fasilitas pengobatan autistik, setiap tujuan harus 
memiliki penanda yang pasti agar dapat diidentifikasi dengan jelas. Hal ini 
diperlukan karena individu dengan autistik tidak dapat berpikir abstrak, 




yang sama yang memiliki fungsi yang sama. Tetapi, apabila terdapat tanda dan jalur 
sirkulasi yang jelas, individu autistik akan mendapatkan kepercayaan diri untuk 
berinteraksi dengan ruang tersebut. 
Dalam jurnalnya, Mostafa (2008) membuat design guideline yang menjadi 
kesimpulan dalam penelitian mengenai keterkaitan hambatan perilaku pada anak 
autis dan atribut arsitektur, dimana dalam desain ini memperhatikan perilaku hiper 
dan hipo untuk mendesain. 








Melihat design guidelines Magda Mostafa, visual menjadi stimulus sensori 
dominan yang direspon dalam desain. Hal ini menunjukkan visual sebagai sensori 
dominan yang berpengaruh terhadap individu autistik dan berpengaruh penting 





Integrasi desain untuk individu autistik menjadi hal yang sulit karena 
karakteristik khusus yang dimiliki individu autistik, tetapi juga menjadi hal yang 
perlu diperhatikan. Dalam rangka untuk membuat proses yang sustainable, 
keputusan yang diambil harus melibatkan kedua belah pihak (individu autistik dan 
non-autis). Hal ini akan memungkinkan individu autis untuk memahami dan 
beradaptasi dengan perilaku orang normal dan  bagi orang normal untuk belajar 
berinteraksi dengan individu  autistik. Dalam konteks arsitektur dan lingkungan, 
adaptasi ini akan bermanfaat bagi semua anggota masyarakat. (Pomana. A, 2014) 
2.9 Sintesa Kajian Pustaka 
Tabel 2.3 Kesimpulan Kajian Pustaka 





















- kelainan emosi, intelektual, 
   kemauan 
- ‘dunia sendiri’ 
Karakteristik Khusus Individu 
Autistik: 
- peka terhadap sentuhan dan  
  privasi 
- kesukaran memilih topik  
  pembicaraan 
- kesukaran mengekspresikan emosi  
  melalui nada suara  
- menggunakan gerakan tubuh  
  dalam berkomunikasi 
- gangguan pemusatan perhatian 
- terbagi menjadi kategori hiposensitif  
  dan hipersensitif terhadap rangsangan  
  sensori ( bersifat bertolak belakang,  
  namun pada usia dewasa, toleransi  
  lebih tinggi, sehingga tidak terlalu  
  bertolak belakang secara ekstrim) 
 
Gaya Belajar Individu Autistik: 
Rote, Gestalt, Visual, Hands on,   
Auditory 
Kelebihan (Assets): 
- daya ingat baik 
- mudah memahami yang dilihat dan   
  dialami 
- dapat diarahkan dan ditingkatkan  
  potensinya 
 
Individu autistik memiliki 
ketidakberdayaan berupa 
emosi dan kemampuan 
sosialisasi yang perlu 
diperhatikan sebelum 
mendesain agar desain yang 
dirancang dapat mengatasi 
ketidakberdayaan yang 
dimiliki individu autistik, 
dalam hubungannya dengan 
jarak personal dan 
bagaimana desain mampu 
mendorong individu 










Menjadi acuan dalam 
mendesain sirkulasi, 
tatanan ruang agar sesuai 
dengan cara belajar dan 
mendidik individu autistik 
agar individu autistik dapat 
belajar dengan maksimal 
dan nyaman. 
Petunjuk/instruksi dalam 





- Sulit memahami instruksi verbal 
- Sulit multitasking 
- Kaku,ketakutan berlebihan (emosi) 
- Kemampuan sosialisasi 
 
bagian dari desain untuk 
membantu 
mengkomunikasikan 
petunjuk pada individu 
autistik sehingga mudah 





2 Arsitektur Perilaku - Mempertimbangkan perilaku  
   manusia dan dampaknya bagi  
   manusia 
- Arsitektur perilaku mewadahi dan   
   mempengaruhi penggunanya secara  
   cyclic.  
   Steward Brand (1994) -> manusia  
   mendesain bangunan berdasarkan  
   kebutuhan, yang kemudian  
   membentuk perilaku manusia itu  
   sendiri. Setelah Perilaku manusia  
   terbentuk akibat arsitektur yang telah  
   dibuat, manusia kembali membentuk  
   arsitektur yang telah dibangun  
   sebelumnya atas dasar perilaku yang  
   telah dibentuk, dan seterusnya. 
 
-  Bentuk perilaku manusia  
   terhadap stimulus: 
a.  Perilaku tertutup,  
        -dalam bentuk terselubung  
         atau tertutup (covert).  
       - berupa perhatian, persepsi,  
         pengetahuan / kesadaran 
       - belum dapat diamati  
         dengan jelas  
   b. Perilaku terbuka  
      - dalam bentuk tindakan  
         nyata atau terbuka.  
      - respon sudah jelas dalam  
         bentuk tindakan atau  
        praktek. 
 
Faktor yang Mempengaruhi 
Perilaku: 
- Ruang 
- Ukuran dan bentuk 
- Perabot dan penataannya 
- Warna 
- Suara, temperatur, dan pencahayaan 
Menjadi bahan 
pengetahuan bagaimana 















Menjadi bahan penelitian 
untuk melihat seperti apa 
perilaku tertutup dan 
terbuka individu autistik 












Menjadi hal yang perlu 
diperhatikan dalam 
perancangan agar 
bangunan sesuai bagi 
kategori penggunanya yaitu 
individu autistik dewasa 





3 Persepsi Ruang Pembentuk Persepsi: 






6. Common Fate  
7. Depth Perception 
b. Context Effect: 
- warna mempengaruhi kondisi     






Persepsi Ruang pada Individu 
Autistik: 
- Individu autistik cenderung menyerap   
  apa yang ada di sekitarnya dengan  
  akurat (asset), namun tidak disaring    
  sehingga dapat menyebabkan kelebih-      
  an informasi (constraints). 
- Individu autistik menyukai rutinitas  
  peka terhadap perubahan. Perubahan  
  yang tidak terprediksi dapat membuat  
  individu autistik merasa frustasi 
Rancangan arsitektur 
berpengaruh terhadap 
persepsi dan psikologi 
penggunanya. Dalam kasus 
mendesain untuk individu 
autistik, penataan ruang, 
pemilihan warna, dan 
peletakan perabot harus 
mempertimbangkan 
karakteristik individu 
autistik itu sendiri guna 
mempengaruhi perilaku 
individu autistik agar 
menjadi lebih baik (mau 
berinteraksi & beradaptasi 
dengan lingkungan). 
 
Dalam perancangan perlu 
diperhatikan agar desain 
tidak menyebabkan 
kelebihan informasi pada 
individu autistik  
Di samping tujuan 
perancangan untuk 
mempengaruhi individu 
autistik agar belajar 
beradaptasi, namun tetap 
harus memberikan perasaan 
aman bagi mereka, apabila 
terjadi perubahan, tetap 
harus terprediksi bagi 
individu autistik 
 
4 Sensory design Sensory Design 
- Sensory design menciptakan   
  arsitektur yang responsif 
- Arsitektur yang responsif   
  berdampak positif bagi    
  penghuninya jangka pendek  
  dan panjang 
- Sensory design harus  
  mampu mempengaruhi   
  penghuni secara intelektual,     
  fisiologis, emosional, 
  perilaku, dan spiritual 
 
Agar dapat membuat 
individu autistik menjadi 
lebih baik dan dapat belajar 
mandiri dan bersosialisasi, 
maka desain arsitektur 
harus responsif terhadap 
kepekaan sensori individu 
autistik 
5. Arsitektur & 
Individu Autistik 
- Individu autistik memiliki   masalah 
koordinasi tubuh yang menyebabkan 
mereka sering mengalami cedera  
- Terdapat persepsi ruang yang  
- kepekaan desainer 
diperlukan dalam 
mendesain arsitektur bagi 




  berbeda-beda bagi individu autistik,   
  contoh: sebagian nyaman di ruang  
  luas, sebagian nyaman di ruang  
  sempit.  
- Beberapa arsitek mengatasi 
  masalah ini dengan menerapkan   
  fleksibilitas dalam ruang  
  (keseimbangan dalam menciptakan  
  lingkungan yang   tidak terlalu  
  mencolok) 
 
- Magda Mostafa (2008), menyebutkan 
2 kebutuhan khusus ruang untuk 
individu autistik: 
   a. spatial sequencing of function 






- Magda Mostafa Design Guidelines      
  untuk mendesain bagi anak autis  
  hiposensitif dan hipersensitif 
- Sensori visual menjadi hal yang  
  paling banyak direspon, dilanjutkan  
  oleh sensori auditory, kemudian  
  sensori lainnya 
menciptakan perubahan 










- Penerapan spatial 
sequencing of function 
dan visual attribute 
dalam desain dapat 
mengarahkan atau 
memberi order baik 
secara spatial maupun 
visual kepada individu 
autistik  
 
- Penerapan design  
  guidelines memperhatikan  
  terutama sensori visual &  
  auditory. Dalam  
  penerapannya, harus  
  mampu menyatukan  
  kebutuhan antara individu  
  hiposensitif  dengan  
  hipersensitif tanpa  
  mengganggu satu sama  
  lain, walaupun pada  
  individu autistik dewasa,  
  toleransi kedua jenis ini   
  terhadap rangsangan  














2.10 Preseden Bangunan untuk Individu Autistik 
Preseden bertujuan untuk memperoleh kriteria desain terkait konsep 
‘fleksibilitas visual’ dan pendekatan sensory design yang digunakan dalam desain 
komunitas pemberdayaan dan aktivitas individu autistik di Surabaya. Beberapa 
aspek digunakan sebagai acuan dalam mengkaji preseden, yaitu: 
- Perkiraan usia pengguna 
- Aspek sensori dan persepsi ruang 
- Akses keamanan dan fungsi 
2.10.1 Morris-Uni Jointure Commission (MUJC) Developmental Learning 
Center (DLC) 
1.   Konteks (lokasi, fungsi, pengguna) 
 Morris-Uni Jointure Commission merupakan sekolah untuk individu 
autistik yang berlokasi di New Providence and Warren, New Jersey, 
dirancang oleh arsitek Amerika Dr. Kim Coleman.   
 









2. Sensori, Persepsi Ruang, Fungsi 
 Desain bangunan menggunakan konsep ‘the Neuro-Typical 
Approach’. atau dengan kata lain sense visual, di mana sekolah ini 
menghadirkan persepsi ruang yang diinginkan perancang untuk 
mempengaruhi individu autistik, melalui desain menyerupai jalanan di 
Amerika dengan tujuan menghadirkan dunia luar dalam bangunan sambil 
mempertimbangkan keamanan dalam suatu lingkungan yang terawasi. Sang 
arsitek ingin membuat sekolah dengan suasana yang nyata agar anak autis 
bisa membiasakan diri di lingkungan yang sebenarnya. Terdapat 
perkantoran, bank, salon, supermarket, greenhouse di mana  di tempat 
tersebut para siswa mendapat pelatihan keterampilan seperti menghitung, 
jual beli, menggunakan komputer, kerajinan tangan, dan sebagainya.  
 
 
Gambar 2.12 Suasana dalam MUJC  
Sumber : www.archdaily.com 
Sirkulasi dalam bangunan didesain menyerupai suasana jalanan di Amerika. 
Lorong utama dibuat tinggi dengan pencahayaan dari atas untuk menimbulkan 
persepsi ruang luas layaknya jalanan yang terbuka.  Ruang makan didesain seperti 
cafe khas Amerika dengan pemilihan warna yang menambah semangat. Untuk 
fasilitas kolam renang dibuat dengan dominasi warna biru dan aksen kayu untuk 
memberi persepsi dingin, positif, dan tenang. Pencahayaan menggunakan 






Gambar 2.13 Ruang Makan dan Kolam renang 
Sumber: www.educationdesignshowcase.com 
Anak autis peka terhadap sensori. Mereka lebih nyaman berada di 
dalam tempat yang terasa seperti rumah di mana hal ini membantu mereka 
untuk konsentrasi dalam belajar. Oleh karena itu arsitek berhati-hati dalam 
mendesain pencahayaan alami maupun buatan dalam bangunan. Letak 
bukaan berada dekat dengan plafon, sehingga sirkulasi di bawahnya 
mendapatkan cahaya yang tidak terlalu silau. Selain pencahayaan, arsitek 
juga memperhatikan kontrol akustik, kenyamanan termal, pemilihan warna, 
tekstur permukaan, serta wayfinding yang mudah dipahami dan diingat 
siswa. 
 
Gambar 2.14 Sirkulasi dan Desain Pencahayaan  









2.10.2 Northern School for Autism 
1.  Konteks (lokasi, fungsi, pengguna) 
Berlokasi di Victoria, Australia, Northern School for Autism 
merupakan sebuah sekolah yang didesain khusus siswa dengan Autism 
Spectrum Disorder (ASD) yang terdiri dari berbagai usia, keterampilan 
belajar, dan perilaku.  
 
Gambar 2.15 Perspektif bagian depan Northern School 
for autism. Sumber: HEDE Architect 
 
2.  Keamanan dan Fungsi 
 Bangunan sekolah ini terdiri atas tiga massa yang saling 
berhubungan dengan ruang terbuka di tengahnya. Masing-masing massa 
bangunan memiliki akses menuju halaman tengah ini. Secara keseluruhan 
bangunan terdiri dari ruang indoor, semioutdoor, outdoor. Koridor yang 
melingkar dengan akses view ke luar menjadi pemisah antara area kelas dan 
taman bermain sekaligus memudahkan pengawasan.  
 









Gambar 2.17 Taman bermain tengah dikelilingi massa bangunan  




Gambar 2.18 Koridor melingkar tanpa blindspot dengan bukaan memungkinkan 
siswa melihat luar dan memudahkan guru mengawasi 
Sumber: http://cefpi.org.au 
 
Terdapat 4 jenis area belajar dengan karakter berbeda (Gambar 2.19) sesuai 
fungsinya: kelas utama, yang relatif lentur dan diterangi oleh sinar matahari 
tidak langsung, ruang penarikan "semi-outdoor" yang lebih kecil, zona 
outdoor tertutup dan area bermain outdoor di halaman, yang keduanya dapat 
memberikan efek menenangkan dan memberi ruang bagi siswa untuk 
bergerak secara aktif. Hede, arsitek dari sekolah ini mengatakan: "Para 
siswa dapat mengembangkan kebiasaan untuk keluar maupun menenangkan 





Gambar 2.19 Denah area belajar 
Sumber: HEDE Architect 
 
1. Area Belajar Utama Indoor (Tengah) 
Merupakan area belajar dengan fasilitas stereo dan beberapa perabot 
yang bisa dipindah-pindah oleh guru sesuai kebutuhan  
2. Quite Learning Room 
Memiliki kapasitas 1-2 siswa. Digunakan untuk menenangkan siswa 
yang mengamuk (tantrum) atau untuk kegiatan belajar yang 
membutuhkan ketenangan lebih 
3. Area Belajar Semioutdoor 
Area belajar dengan akses menuju luar untuk membuat tenang 
4. Teras 
Area tertutup atap namun masih terkena cahaya matahari 
5. Halaman Bermain Outdoor 
Halaman bermain yang bebas dari pepohonan ataupun elemen 
landscape yang dapat mencederai atau dirusak oleh siswa. Di area ini 
siswa dapat bermain atau naik sepeda. Halaman ini memiliki akses ke 
semua massa bangunan dan toilet 
6. Sirkulasi 
Merupakan area sirkulasi indoor untuk keluar dari kelas 




3. Sensori dan Persepsi Ruang 
 Warna dan bentukan bangunan memperhatikan karakteristik peka 
sensori individu autistik. Dinding bangunan menggunakan pilihan warna 
yang cerah namun natural untuk menghemat penggunaan lampu neon. 
Seluruh bangunan menggunakan warna pokok dan bentukan sederhana 
untuk mengakomodasi kebutuhan anak autis yang memiliki kepekaan 
terhadap warna. Sirkulasi antar area belajar dibuat melengkung dengan 1 
akses dan sengaja non interaktif dengan kelas untuk mengurangi gangguan 
(Gambar 2.18).  
 
 
Gambar 2.20 Area bermain dengan warna cerah untuk menstimulasi 
agar siswa aktif 
Sumber: http://cefpi.org.au 
 
Ruang kelas menggunakan warna netral dengan pencahayaan indirect  agar 
tidak mengganggu konsentrasi siswa saat belajar (Gambar 2.21) Cahaya alami 
digunakan dalam sebagian besar desain untuk memberi stimulasi sensori kepada 
siswa. Bentukan atap didesain sedemikian rupa memungkinkan sinar matahari utara 
untuk masuk ke dalam seluruh ruangan.  
 







Gambar 2.22 Respon bangunan terhadap arah matahari 
Sumber: HEDE Architect 
 
Gambar 2.23 Potongan Northern School fo Autism 




2.10.3 Western Autistic School 
1.  Konteks (lokasi, fungsi, pengguna) 
Western Autistic School berlokasi di Laverton Victoria, Australia 
dan didesain oleh Hede Arsitek. Bangunan sekolah ini didesain berdasarkan 
metode pengajaran yang digunakan oleh guru pada sekolah autis dengan 
ruang yang dirancang khusus untuk pendidikan anak autis. Bangunan ini 
juga mewadahi sekolah pelatihan bagi calon guru yang ingin mengajar anak 
autis. 
 
Gambar 2.24 Perspektif mata burung Western Autistic School 
Sumber: http://hedearchitects.com.au/Western-Autistic-School/ 
    2.  Keamanan dan fungsi  
 Komposisi tatanan massa bangunan berupa multimasa (Gambar 
2.24) yang di dalamnya terbagi menjadi 8 area belajar (Gambar 2.25). 
Masing-masing massa memiliki area bermain outdoor yang memungkinkan 
bagi guru untuk mengawasi siswa.  
 












Gambar 2.27 Ruang publik pada tengah massa  
Sumber: http://hedearchitects.com.au/Western-Autistic-School/ 
 
 Dilihat dari denah massa kelas, konsep organisasi ruang dalam tiap 
massa berorientasi memusat, dengan 8 ruang belajar identik yang terdiri atas  
ruang privat, kelas, gudang, dapur, dan toilet , kemudian ruang publik di 
tengah massa sebagai pusat pertemuan antar ruang belajar (Gambar 2.27). 
Organisasi ruang memusat ini memudahkan guru dalam mengawasi siswa. 
Selain  sebagai sekolah, bangunan juga berfungsi sebagai pusat terapi 






Gambar 2.28 Ruang terapi motorik dan paramedical 
Sumber: http://hedearchitects.com.au/Western-Autistic-School/ 
 
3.   Sensori dan persepsi ruang 
 Bangunan sekolah didesain berdasarkan karakteristik anak autis 
yang masih sangat peka terhadap rangsangan sensori. Masalah ini diatasi 
dengan pemilihan elemen bentuk yang sederhana dan pemilihan warna 
sesuai fungsi, misal cerah pada area bermain dan warna kalem pada area 
belajar dan terapi (Gambar 2.29). Selain menarik minat anak autis, warna ini 
juga berfungsi sebagai signage guna memudahkan siswa untuk memahami 
sirkulasi dalam bangunan (Gambar 2.30). Tekstur bangunan dan sudut 
tumpul diaplikasikan pada area sirkulasi yang padat dan memungkinkan 
anak berlarian (Gambar 2.30) sebagai bentuk rangsangan taktil dan 
mencegah cedera saat anak berlarian atau mengamuk. 
 








Gambar 2.30 Atas: Aplikasi warna sebagai signage. Bawah: Aplikasi warna 








Gambar 2.32 Tempat bermain indoor 
Sumber: http://hedearchitects.com.au/Western-Autistic-School/ 
 
 Untuk memenuhi kebutuhan anak-anak autis untuk bermain dan 
mengembangkan kreativitas, desain sekolah ini memiliki area bermain 
indoor dan outdoor pada masing-masing massa. Baik ruang bermain indoor 
dan outdoor memperhatikan kemudahan pengawasan dan keamanan dengan 
pemberian pagar dan sudut yang tumpul. Untuk pemilihan warna, tempat 
bermain outdoor menggunakan warna cerah untuk mainan, sedangkan fasad 
sekitar menggunakan warna soft. Sedangkan untuk dinding tempat bermain 
indoor menggunakan warna yang lebih berani seperti memadukan warna 




2.10.4 Sweetwater Spectrum Community 
1.  Konteks (lokasi, fungsi, pengguna) 
Berlokasi di Amerika dan dirancang oleh Stacy Architect, 
Sweetwater Spectrum adalah perumahan permanen milik negara yang 
mewadahi orang dewasa dengan autisme dengan tujuan menawarkan 
kehidupan dengan tujuan dan martabat. Dengan luas total lahan sebesar 2.8-
acre, perumahan ini menampung 16 individu autistik dan pembimbingnya, 
dengan rincian masing-masing rumah berisi 4 individu autistik, dengan luas 
bangunan 4.250 ft
2
, mencakup area umum serta kamar tidur dan kamar 
mandi untuk setiap penghuni. Sweetwater Spectrum juga memiliki pusat 
komunitas seluas 2.300 ft
2 
yang terdiri dari ruang-ruang latihan /aktivitas 
dan dapur pengajaran; kolam terapi besar dan spa; dan pertanian perkotaan, 
kebun, dan rumah kaca. Selain mewadahi individu autistik, perumahan  ini 
tetap memperhatikan strategi sustainable building. 
 
Gambar 2.33 Sweetwater Spectrum Community dan Fasilitas Sustainablenya 
Sumber: https://www.archdaily.com 
 
2.  Sensori dan persepsi ruang 
 Dalam sebuah site terdiri dari 6 massa utama yang terdiri atas 1 
welcoming building, 1 community building, dan 4 rumah individu autistik 




“terprediksi”, dengan bentukan dan susunan ruang dalam rumah yang serupa 
sehingga mudah dikenali individu autistik dan memberi mereka rasa 
nyaman apabila harus berkunjung / pindah ke rumah lainnya. (Gambar 
2.35). Strategi desain berikutnya adalah “kejelasan”, yaitu organisasi spasial 
yang jelas dan konsisten sehingga memberikan batasan transisi yang jelas 
antara ruang publik, semi-publik, semi-privat, dan privat. Sirkulasi pada 
desain juga dibuat linear untuk mendukung konsep terprediksi dan jelas. 
 










Gambar 2.36 Denah community center 
Sumber: https://www.archdaily.com 
 
 Strategi desain terkait dengan persepsi ruang di sini adalah adanya 
‘hirarki pengalaman, di mana desain menyajikan pengalaman hirarki 
berlapis, dimulai dari ruang individu; meluas ke seisi rumah, lalu antar 
rumah, community center, dan akhirnya menjangkau komunitas yang lebih 
luas. (Gambar 2.37, 2.38, 2.39) 
 
Gambar 2.37 Ruang transisi sebagai salah satu elemen pembentuk hirarki 
Sumber: https://www.archdaily.com 
 






Gambar 2.39 Kolam renang pada community center 
Sumber: https://www.archdaily.com 
 Semua space didesain untuk meminimalisir stimulasi sensori 
berlebih dan menghadirkan suasana yang menenangkan. Penerapan dalam 
desain berupa bentukan yang sederhana, warna dan tekstur yang lembut, 
serta pencahayaan yang bersifat indirect (Gambar 2.40 dan 2.41). 
 
Gambar 2.40 Suasana Healing dengan pemilihan material dan elemen landscape 
Sumber: https://www.archdaily.com 
 
Gambar 2.41 Penggunaan warna soft dan indirect lighting untuk meminimalisir 
stimulus sensori berlebih 
Sumber: https://www.archdaily.com 
3.  Keamanan dan Fungsi 
 Desain Sweetwater berpedoman pada petunjuk untuk membuat 
rumah bagi individu autistik dewasa, sebagaimana telah diidentifikasi dalam 




Center dan School of Architecture. Keselamatan dan keamanan menjadi hal 
yang diutamakan, salah satu penerapannya melalui penggunaan material 
yang sehat dan tahan lama. Berhubungan dengan fungsi dan kebutuhan 
berbeda masing-masing individu autistik, maka desain memungkinkan 
individu untuk memodifikasi ruang pribadinya, seperti kamar, sesuai dengan 
kebutuhan dan kenyamanan mereka. Desain juga menyediakan fasilitas 
untuk individu autistik yang membutuhkan waktu sendiri untuk 
menenangkan diri. (Gambar 2.42). 
 
 
Gambar 2.42 Ruang retreat 
Sumber: https://www.archdaily.com 
 







2.11 Sintesa Kajian Preseden 
Tabel 2.4 Kesimpulan Kajian Preseden 















-Sekolah anak autis 
-Anak-anak autis usia <17  
 tahun 
-Victoria, Australia 
- Sekolah anak autis 
-Anak-anak autis usia  
 <17 tahun  
- Victoria, Australia 
- Sekolah anak autis 
-Anak-anak autis usia  
 <17 tahun 
- Amerika 
-Perumahan & tempat   
 komunitas untuk individu   
 autisme dewasa 
-Individu autistik usia  







- Massa tunggal dan solid - Terdiri dari 3 massa 
yang terhubung 
dengan ruang terbuka 
di tengah dengan 
pembagian area 
berdasarkan fungsi 
kegiatan dan privasi 














- Terprediksi: 4 massa 
dibuat serupa sehingga 
mudah dikenali individu 
autistik dan memberi 




- Kejelasan: organisasi 
spasial yang jelas dan 
konsisten sehingga 
memberikan batasan 
transisi yang jelas antara  
publik, semi-publik, 
semi-privat, and privat. 
  Sirkulasi - wayfinding pada 
bangunan yang mudah 
dimengerti 
- Sirkulasi pada area 
belajar dibuat 
melengkung dan non 
interaktif dengan kelas 
untuk mengurangi 
gangguan saat belajar 
- Signage dalam 





- Sirkulasi membantu 
tercipta batasan transisi 






- Sirkulasi bangunan 
berupa lorong dengan 
side lighting sebagai 
visual guiding 
  Fasad dan 
Selubung 
bangunan 
- Bentukan dasar 
bangunan berasal dari 
persegi 
- Pemilihan warna 
disesuaikan dengan 
fungsi ruang, misalnya 
ruang makan diberi 
warna merah untuk 
membangkitkan napsu 
makan, kolam renang 
diberi sentuhan warna 
biru dan coklat untuk 
memberi efek tenang dan 
dingin 
- Bentuk bangunan lebih 
kompleks namun 
masih memiliki dasar 
bentukan geometri 
- Penggunaan kaca 
untuk menghilangkan 
kesan sempit pada 
ruang sempit 
- Seluruh bangunan 
menggunakan warna 
pokok dan bentukan 
sederhana untuk 
mengakomodasi 









- Pemilihan elemen 
bentuk yang yang 
sederhana dan 




- Bentukan dasar 
bangunan berasal dari 
persegi 
- Material aman, tahan 
lama 
- Menenangkan: bentukan 





  Ruang Luar  - Penggunaan warna 
pokok pada area 
bermain untuk 
menambah semangat 
-  - Hirarki Pengalaman 
- Suasana Healing 
- Ruang aktivitas dan 
interaksi   
  Ruang Dalam - Organisasi ruang linear 
- Menerapkan “Neuro 
typical approach” 
berupa simulasi suasana 
dalam bangunan 
menyerupai jalanan di 
Amerika untuk 
mengenalkan anak 
autistik akan gambaran 
- Organisasi ruang 
memusat 
- Pemberian kaca pada 
salah satu sisi di 




- Karakteristik ruang 
- Organisasi ruang 
memusat 
- Organisasi ruang linear 
- Hirarki Pengalaman:  
dimulai dengan ruang 
individu; meluas ke seisi 
rumah, lalu antar rumah, 
pusat komunitas, dan 
akhirnya menjangkau 






- Pemilihan warna 
menyesuaikan fungsi 
ruang, misal: ruang 
makan diberi warna 
merah untuk 
membangkitkan napsu 
makan, kolam renang 
diberi sentuhan warna 
biru dan coklat untuk 
memberi efek tenang dan 
dingin 
- Besaran ruang 
disesuaikan dengan 
fungsi, misalnya lorong 
utama dibuat tinggi 
untuk memberi kesan 
luas dan lega 
- Pencahayaan alami 
undirect 
- Aspek akustik, 
kenyamanan termal, 




berbeda- beda sesuai 
dengan fungsi dan 
kebutuhan reaksi 
terhadap ruang  
- Perabot pada area 
belajar utama dapat 
dipindah-pindah untuk 
memenuhi kebutuhan 
akan fleksibilitas pada 
ruang belajar 
- Disediakan ruang untuk 
menenangkan diri. 
- Semua ruang dirancang 
untuk mengurangi 
stimulasi sensorik 
melalui pemilihan warna 







- Massa tunggal tertutup 
untuk memudahkan 
pengwasan 










massa terdiri atas 
beberapa kelas 







dengan area bermain 
outdoor di tengah 
  Sirkulasi  - Sirkulasi utama berupa 
koridor yang 
melingkari ruang luar 
di tengah; dengan 




- Penggunaan sudut 
tumpul pada daerah 
sirkulasi yang padat 
dan memungkinkan 
anak berlarian 




  Fasad dan 
selubung 
bangunan 
- Pemilihan warna 
disesuaikan dengan 
kebutuhan & fungsi 
ruang 
  - Keselamatan dan 
keamanan diutamakan: 
penggunaan material 
yang sehat dan awet 
  Ruang Luar  - Halaman bermain 
bebas dari pepohonan 
untuk mencegah 
cedera 
 - Mewadahi kebutuhan 
interaksi dan aktivitas 
outdoor 
  Ruang 
Dalam 






- Karakteristik ruang 
berbeda- beda sesuai 
dengan fungsi dan 
kebutuhan reaksi 
terhadap ruang  
 - Karakter dan privasi 






2.12 Parameter Perancangan 
Parameter perancangan merupakan elemen yang secara langsung 
berhubungan dengan desain arsitektur, di mana parameter berpotensi sebagai 
strategi yang digunakan dalam mengembangkan desain.  
 
Gambar 2.44 Design Map 
Parameter perancangan menurut Bielefeld (2007) ada 4. Parameter yang satu 
dapat berkaitan dengan parameter lainnya (Gambar 2.44), dan menjadi elemen 
dalam setiap desain bangunan. Parameter-parameter ini juga dapat menjadi strategi 
untuk mencari potensi dalam mendesain sebuah bangunan. Parameter perancangan 
menurut Bielefeld di antaranya : 
1. Konteks 
menyangkut: 
- Lansekap dan iklim: misalnya iklim tropis lembab dan kondisi lahan berkontur 
mempengaruhi ketinggian, peletakan bangunan, desain lansekap, dll. 
- Perancangan urban dan konteks arsitektural: bagaimana orientasi bangunan, 
bentuk atap, GSB, tinggi bangunan, usia bangunan, dll dalam hubungannya 




- Faktor sosial dan sosio-kultural: bagaimana mempertahankan bangunan 




- Merespon kebutuhan pengguna: contohnya kebutuhan ramp untuk pengguna 
kursi roda 
- Zonasi dan organisasi ruang: contohnya bagaimana pengguna kursi roda dan 
kebiasaannya berpengaruh terhadap urutan ruang dan pembagian ruang. 
3. Gestalt (form) 
menyangkut: 
- Urutan dan proporsi:proporsi ruang dengan ketinggian yang ideal, golden 
section,dll 
- Elemen dasar desain: bentukan geometri, bentukan organik,bentukan bebas, dll 
- Bentuk dan ruang:arsitektur selalu dihasilkan dari interaksi antara bentuk dan 
ruang; bentuk mendefinisikan ruang; gabungan dari bentuk menghasilkan 
komposisi seperti baris, grid,cluster, dll 
4. Material dan Struktur 
- Material dan struktur sebagai elemen desain: material dapat menjadi basis dari 
desain, struktur dapat menentukan material apa yang digunakan di mana 
struktur tidak hanya sebagai support tetapi menjadi empasis dalam desain. 
- Bagaimana material mempengaruhi persepsi: 90% stimulus dipersepsikan 
melalui visual, di mana material berperan penting dalam sejarah arsitektur dan 
digunakan sebagai objek studi. Persepsi yang dihasilkan dari material dapat 
berupa: transparan, padat, ringan, tertutup, dll 
Mengacu pada parameter Bielefeld dan hasil kajian teori dan pustaka, maka 
digunakan parameter lebih spesifik yang berpengaruh pada sensory design dalam 








1. Tatanan Massa 
Tatanan massa mempengaruhi terbentuknya ruang luar, sirkulasi, pembagian 
area dalam skala luas. Tatanan massa berdasarkan pembagian area akan 
mempermudah pengawasan serta mendukung pembagian sirkulasi yang jelas dan 
terprediksi sehingga mempermudah individu autistik memahami lingkup 
geraknya dan area kegiatannya. Hubungan antar massa yang terintegrasi dengan 
ruang luar akan memberikan citra positif dan menarik perhatian individu autistik 
terhadap lingkungan yang ada di sekitarnya.  
2. Sirkulasi 
Sirkulasi mempengaruhi kenyamanan, privasi, dan keamanan baik bagi individu 
autistik. Individu autistik membutuhkan sirkulasi yang teratur, jelas, dan 
terprediksi dengan memperhatikan segi privasi bagi individu autistik dan 
pengawasan untuk keamanan. 
3. Fasad 
Fasad berperan dalam memberi citra positif dan rangsangan sensori yang 
berpengaruh terhadap psikologis individu autistik, seperti  pemilihan warna, 
bentukan, tekstur, dan pola. 
4. Kualitas Ruang Luar 
Ruang luar dengan unsur alami seperti taman dan pepohonan memberikan 
ketenangan dan efek healing. Ruang luar dengan elemen healing yang 
terintegrasi dengan sirkulasi dan ruang dalam akan memberikan rangsangan 
sensori yang membantu individu autistik untuk nyaman dalam bekerja. 
5. Kualitas Ruang Dalam 
Karakter dan ukuran ruang dalam disesuaikan dengan fungsinya dan dapat 
mempengaruhi psikologis penggunanya. Penggunaan material, warna, skala, dan 
perabot yang tepat akan memberi rangsangan sensori yang mempengaruhi 









2.13 Kriteria Umum Perancangan Berdasarkan Kajian Teori dan Pustaka 
Kriteria ini merupakan kriteria yang didapat berdasarkan kajian teori dan 
pustaka terhadap bangunan dan individu autistik secara umum. Kriteria umum 
perancangan berdasarkan kajian teori dan pustaka ini dikelompokkan berdasarkan 
parameter Bielefield dan dalam membuat kriteria dispesifikkan lagi berdasarkan 
parameter yang ditentukan yaitu, tatanan massa, sirkulasi, fasad, kualitas ruang 
luar, dan kualitas ruang dalam. Berikut kriteria umum perancangan berdasarkan 
kajian teori dan pustaka: 
1. Konteks  
- Pemilihan lokasi perancangan berdasarkan analisis terhadap konteks 
kebutuhan lingkungan perancangan dan penggunanya (individu autistik). 
- Kategori individu autistik yang diberdayakan berusia 17 tahun ke atas, 
sudah menerima pendidikan / terapi perilaku sebelumnya, dan mampu 
bekerja di bawah instruksi. 
2. Fungsi 
- Objek perancangan berupa multi massa yang dibagi menjadi 4 area 
berdasarkan pengguna dan kegiatannya, yaitu: 
a.  Area umum dan pengelola 
b. Area bekerja individu autistik dan interaksi dengan umum 
c. Area khusus individu autistik berupa asrama 
d. Area servis 
- Tatanan massa membagi perancangan menjadi beberapa area aktivitas 
yang jelas dan memungkinkan terbentuknya ruang luar yang 
merangsang interaksi, namun aman, memudahkan pengawasan, bersifat 
menenangkan, dan menarik bagi individu autistik 
- Ruang luar memberikan rangsangan sensori yang memicu interaksi 
sekaligus menenangkan, berupa sociopetal space dan healing element 
seperti pepohonan. 
- Ruang dalam terbagi menjadi 2 berdasarkan hubungannya dengan ruang 
luar: 
a. Ruang tertutup yang tidak memiliki akses view terhadap ruang luar 




    dengan tujuan memasukkan suasana healing ke dalam bangunan. 
- Standar kebutuhan ruang masing-masing area akan dipilih dan 
dievaluasi berdasarkan fungsi dan kebutuhan kegiatan yang dilakukan 
pada area tersebut yang akan dijabarkan dalam bab 4. 
3. Gestalt (form) 
- Bentuk bangunan maupun ruang memberikan rangsangan sensori visual, 
auditory, dan taktil secara tidak berlebihan melalui: 
a. Bentukan geometris yang sederhana. 
b. Repetisi elemen yang teratur seperti tekstur, kolom sesuai hukum  
    Gestalt similiarity dan continuity. 
- Ruang dalam dan ruang luar harus memperhatikan transisi kontinuitas 
antar ruang yang memberikan kenyamanan psikologis dan rasa aman 
bagi individu autistik. 
4. Material dan struktur 
- Fasad eksterior maupun interior memberikan rangsangan sensori visual, 
auditory, dan taktil secara tidak berlebihan melalui: 
a. Pemilihan warna hangat / netral sebagai warna dominan dalam  
    rancangan. 
b. Pemilihan warna mencolok untuk kepentingan identitas, signage, dan  
    tempat bermain. 
c. Pencahayaan alami untuk membantu mengurangi pencahayaan buatan   
   saat siang hari dan berupa pencahayaan tidak langsung untuk  
   menghindari stimulus cahaya berlebih. 
- Perabot dan sudut-sudut ruangan yang sering dilalui sebisa mungkin 
tumpul atau diberi bumper atau menggunakan material yang bertujuan 








METODOLOGI PENELITIAN dan PERANCANGAN 
  
3.1  Paradigma Penelitian 
 Jenis penelitian digolongkan dalam perancangan Pemberdayaan dan 
Aktivitas Individu Autistik di Surabaya ini adalah penelitian deskriptif kualitatif.  
Penelitian deskriptif kualitatif bertujuan untuk mengungkapkan kejadian atau fakta, 
keadaan, fenomena, variabel, dan keadaan yang terjadi saat penelitian berlangsung 
dengan menyuguhkan apa yang sebenarnya terjadi (naturalistic). Masalah yang 
dapat diteliti dan diselidiki oleh penelitian deskriptif kualitatif ini mengacu pada 
studi kuantitatif, studi komparatif (perbandingan), serta dapat juga menjadi sebuah 
studi korelasional (hubungan) antara satu unsur dengan unsur lainnya. Kegiatan 
penelitian ini meliputi pengumpulan data, analisis data, interprestasi data, dan pada 
akhirnya dirumuskan suatu kesimpulan yang mengacu pada analisis data tersebut. 
Dengan demikian penelitian ini digolongkan dalam paradigma penelitian deskriptif 
kualitatif. 
 Penelitian deskriptif kualitatif dapat dicermati berdasarkan aspek ontologis, 
epistemologis. Ditinjau dari aspek ontologis dan epistemologis, Groat (2013) 
mengemukaan  3 paradigma penelitian deskriptif kualitatif dengan skema sebagai 
berikut: 
Tabel 3.1 Paradigma Penelitian Deskriptif Kualitatif 
 
 Paradigma penelitian deskriptif kualitatif yang dinilai cocok untuk 
digunakan dalam tesis ini adalah constructivism, di mana paradigma ini didapat 




3.2  Metode Penelitian 
 Sebelum memasuki tahap rancangan dilakukan terlebih dahulu penelitian. 
Penelitian merupakan bagian dari  tahapan desain proses imaging. Sehubungan 
dengan kasus perancangan yang termasuk dalam pendekatan evidence based 
design, dibutuhkan penelitian berupa studi lapangan dan studi penelitian terdahulu 
untuk memperoleh evidence scientific data, dalam penelitian ini yaitu gambaran 
sedekat mungkin dengan karakter individu autistik. Data yang didapat akan 
digunakan sebagai data masukan atau landasan saat merancang.  
Penelitian ditinjau dari ketidakberdayaan individu autistik dalam berbaur 
dan kepekaan individu autistik terhadap rangsangan sensori. Menurut Heimsath 
(dalam Safrilia.A, 2017:78), dalam mempelajari perilaku dari sebuah lingkungan, 
hal-hal yang harus diperhatikan antara lain adalah pola, aktivitas atau kegiatan, 
peran seseorang, dan latar belakang seseorang. Untuk mendapatkan pola perilaku 
individu autistik guna mendesain tempat kerja yang sesuai bagi mereka maka 
diperlukan data mengenai perilaku sehari-hari dan cara interaksi individu autistik. 
Data yang ada ini terbagi menjadi 2 jenis sumber data yaitu primer yang didapat 
dari wawancara langsung kepada narasumber, dan sekunder yaitu berasal dari 
media cetak, internet, dan buku. Metode pengumpulan data yang dilakukan pada 
tahap imaging ini menggunakan metode exploring design situations dari Nigel 
Cross (2005), yaitu : 
1. Literature Searching ( termasuk studi preseden dan studi lokasi   
   perancangan) 
Melakukan kajian teori dan studi preseden terkait dengan pola perilaku 
individu autistik, ketidakberdayaaan dan kepekaan sensori individu 
autistik, serta standar dan desain bangunan bagi individu autistik yang 
sudah pernah dibangun sebelumnya. Selain itu juga dilakukan survey 
terhadap lokasi perancangan yang dipilih dan melakukan dokumentasi 
untuk menentukan batasan yang ada dalam site dan masalah yang harus 
diatasi dalam mendesain bangunan dalam site. 
2. Interviewing User   
Melakukan wawancara terhadap beberapa pihak yang pernah maupun 




mewawancarai individu autistik tersebut untuk mengetahui pola perilaku 
dan interaksi individu autistik. 
3. Investigating User Behavior 
Mengamati penyandang autistik untuk mendapatkan gambaran secara 
langsung perilaku individu autistik, kepekaan sensori individu autistik, dan 
potensi individu autistik yang dapat mempengaruhi desain dan dijadikan 
sebagai kriteria desain. 
3.3  Masalah Perancangan 
Perancangan grha pemberdayaan dan aktivitas bagi individu autistik di 
Surabaya ini menggunakan pendekatan sensory design. Permasalahan perancangan 
yang dihadapi adalah mendesain pusat pemberdayaan yang aman, tidak 
mengganggu konsentrasi individu autistik dalam bekerja, menarik bagi individu 
autistik, dan mampu membantu individu autistik membuka diri untuk berinteraksi 
dengan orang umum. Solusi yang ditawarkan merupakan pemahaman dari masalah 
desain dengan berbagai alternatif . Batasan dan kriteria yang muncul nantinya 
merupakan hasil evaluasi terhadap alternatif solusi yang ditawarkan, dan solusi 
yang ditawarkan bukan dinilai berdasarkan benar salahnya, namun baik buruk 












3.4  Paradigma Perancangan 
Kasus perancangan galeri sebagai tempat pemberdayaan dan aktivitas 
individu autistik merupakan evidence based design, yaitu perancangan berdasarkan 
evidence scientific berupa hasil penelitian terdahulu dan penelitian sendiri. Setelah 
dilakukan penelitian, evidence scientific data yang didapatkan akan digunakan 
sebagai landasan dalam merancang. 
3.5  Metode Perancangan 
Metode rancang adalah serangkaian langkah, teknik, alat (tools) untuk 
merancang. Tahapan proses kreatif ini nantinya akan disajikan pada tahap 
presenting. Metode perancangan sendiri terdiri dari berbagai macam, dan dipilih 
sesuai kebutuhan untuk dapat memecahkan masalah perancangan yang ada. Pada 
perancangan desain galeri sebagai pemberdayaan dan aktivitas individu autistik ini 
metode yang dipilih adalah forced-based method dari Plowright (2014). Pemilihan 
metode ini didasarkan pada kebutuhan perancangan untuk mengumpulkan dan 
mengelompokkan force (faktor) yang ada sebelum mendesain, seperti kondisi 
psikologis individu autistik dewasa, kepekaan sensori(hipersensitif-hiposensitif), 
kebutuhan suasana nyaman bagi individu autistik, keadaan lingkungan sekitar 
bangunan, dan sebagainya, menjadi masalah dan potensi yang kemudian 
diterjemahkan dalam architectural syntax sehingga menghasilkan bentukan desain 
dengan kualitas yang diinginkan sebagai hasil respon terhadap masalah dan potensi 
yang ada. Kunci dari forced-based methods adalah “mencari kualitas dalam segala 
hal”, dibandingkan daripada berpatokan pada pattern, bentuk, atau suatu objek. 
(Plowright, 2014) 
Force merupakan faktor non-formal yang dapat digunakan sebagai 
keputusan dalam menghasilkan bentuk pada desain. Dalam desain arsitektur, arsitek 
dapat menggunakan faktor non-fisik seperti kualitas, keinginan, keperluan, 
larangan, atau prinsip-prinsip. Force dapat mencakup skala besar seperti geografis 
hingga skala kecil seperti kompone bangunan. Pada kerangka kerja force-based 
method, proposal arsitektur dihasilkan dengan cara menerjemahkan force/faktor 
yang ada menjadi masalah dan potensi desain, kemudian diterjemahkan ke dalam 
architectural syntax, menghasilkan komposisi/bentuk yang merespon terhadap 




serangkaian kerangka kerja utama yaitu context culture needs, propose forms, 
refine, assemble system, dan proposal. Alur kerangka kerja dalam force-based 
method dapat dilihat pada gambar 3.1. 
 
Gambar 3.1 Alur kerangka kerja dalam force-based method 
Sumber : Philips D. Plowright, Revealing Architecture Design (2014) 
 
Proses dalam kerangka kerja ini diawali dengan berfokus pada force/faktor 
paling penting, yakni kepekaan sensori individu autistik dan kebutuhan psikologis 
individu autistik dalam bekerja. Kemudian diikuti oleh force lain yang dipengaruhi 
juga oleh konteks, budaya stempat dan kebutuhan, seperti keamanan akses, 
kebisingan, tuntutan fungsi, dsb. Proses ini berupa exploratory dan evaluative 
thinking yang bersifat paralel dan berulang hingga desain yang tercipta benar-benar 
merespon force (kendala dan kelebihan) yang penting, kemudian diekspresikan 
dalam bentuk architectural syntax seperti sirkulasi dan tatanan massa dengan 
kualitas terbaik bagi penggunanya. Berikut penjelasan alur kerangka kerja pada 
force-based method: 
 Context Culture Needs - identify force 
Merupakan tahapan untuk mengumpulkan force / faktor yang dapat 
mempengaruhi masalah perancangan dan diidentifikasi berdasarkan konteks, 
budaya, dan kebutuhan. Faktor ini umumnya bersifat non-formal (di luar 
architectural syntax) yang didapat dari penelitian. Tahap  ini terbagi atas 
exploration thinking dan evaluative thinking. Pada exploration thinking dicari 
faktor /force utama di antara faktor-faktor yang ditemukaan dari penelitian yang 




tersebut dikelompokkan berdasarkan kelebihan (assets) dan kekurangan 
(constraints) untuk nantinya diterjemahkan menjadi faktor formal (architectural 
syntax) berupa kualitas perancangan yang selanjutnya dijabarkan menjadi kriteria 
penilaian (judgement criteria) perancangan. Dalam kasus tesis perancangan ini, 
kepekaan sensori dan kebutuhan individu autistik secara psikologis merupakan 
force utama. Force utama ini didapat melalui penelitian dan dijadikan judgement 
criteria yang mendasari penentuan parameter perancangan (hasil dari identify 
force dijelaskan pada Bab 4). Dari penelitian, rangsangan sensori yang paling 
berpengaruh bagi individu autistik adalah visual. Parameter perancangan  
kemudian digunakan untuk menyusun kriteria desain guna menerjemahkan force 
menjadi kualitas/output yaitu desain grha pemberdayaan individu autistik  
berbasis sensory design terutama visual, dengan kata lain visual experience 
(dijelaskan pada bab 5). Hasil dari identify force dijelaskan pada Bab 4. 
 Propose Forms 
Merupakan tahapan exploration thinking untuk menemukan bagaimana cara 
desain merespon terhadap force. Pada tahap ini dirumuskan hubungan antar 
kualitas/persyaratan setiap elemen perancangan dengan lokasi perancangan untuk 
menghasilkan kriteria perancangan. Dalam kasus desain tesis ini, kualitas/output 
‘visual experience’ disesuaikan dengan keadaan lokasi perancangan dan elemen-
elemen arsitektural untuk kemudian dijabarkan menjadi kriteria rancangan, yang 
digunakan dalam mengembangkan konsep tatanan massa, konsep sirkulasi, 
konsep fasad, konsep suasana ruang luar dan dalam.  
 Refine dan Assemble System 
Tahap ini terbagi menjadi evaluative thinking yakni memeriksa kesesuaian desain 
dengan kriteria rancang dan force dan explorative thinking  yakni 
menghubungkan elemen perancangan untuk menghasilkan desain bangunan yang 
terintegrasi secara menyeluruh. Dalam kasus desain tesis ini, dilakukan analisa 
terhadap kriteria rancang dan penerapannya ke dalam konsep-konsep mikro 
(konsep tatanan massa, konsep sirkulasi, konsep fasad, konsep ruang luar dan 
dalam), kemudian konsep-konsep mikro yang ada diintegrasikan untuk 
menghasilkan usulan skematik desain grha pemberdayaan dan aktivitas individu 





Tahap ini merupakan tahap akhir berupa fase evaluative thinking. Respon 
bangunan terhadap force sudah dites dan dicek pada tahap sebelumnya (propose 
form, refine, dan assemble system). Hasil tahap ini berupa gambar skematik 
perancangan (denah, tampak, dan potongan) grha pemberdayaan dan aktivitas 
individu autistik berbasis sensory design terutama sensori visual (visual 
experience). 
3.6  Proses Perancangan 
Setelah menentukan kategori masalah desain, dilakukan proses desain yang 
sesuai dan dapat membantu memecahkan masalah desain. Proses desain 
berkonsentrasi pada interaksi antara lingkungan dan perilaku pengguna yang dapat 
berpengaruh terhadap objek rancangan. Perancangan pusat pemberdayaan individu 
autistik di Surbaya ini mengadaptasi proses desain dari John Zeisel (1984). Proses 
desain ini melalui 2 fase,  yaitu pengembangan wawasan untuk memahami dan 
menganalisa aspek-aspek pokok yang diperlukan dalam objek rancangan. Fase 
berikutnya adalah siklus Image Present-Test, di mana perancang mengolah data 
untuk menghasilkan ide-ide rancangan.  
Menurut John Zeisel (1984), proses desain terbagi dalam tiga tahap 
kegiatan, yakni imaging (memberikan sebuah kriteria seperti apakah arsitektur di 
masa depan), presenting (berupa hasil dari kriteria perancangan) , dan testing 
(evaluasi atas rancangan yang tela dihasilkan dari kriteria).  Ketiga tahap tersebut 
dilakukan berdasarkan data yang ada. Proses ini berupa metafora spiral yang selalu 
bergerak sehingga terwujud suatu rancangan yang layak dibangun. 
 
Gambar 3.2 Dua Tipe Informasi yang Digunakan dalam Desain (Zeisel, 1984) 





Gambar 3.3 Metafora Spiral Pengembangan Desain John Zeisel (1984), 
Sumber : Inquiry by Design (Design Development Spiral) 
 
Sistem metafora spiral (Gambar 3.1) menjelaskan bahwa proses 
perancangan dapat dimulai dari mana saja sesuai tujuan rancangan dan informasi 
atau sumber daya yang dimiliki. Proses dapat dimulai pada aspek material, biaya, 
waktu, kemampuan pekerja, ekspresi, dsb. Informasi yang ada tersebut masuk 
dalam konteks yang disebut domain of acceptable response. Proses imaging-
presenting-testing ini dilakukan secara terus menerus hingga berada pada domain of 
acceptable response dan makin bertambah hingga menyentuh lintasan spiral, saat 
itulah proses rancangan yang dibuat sudah layak diwujudkan dalam bangunan. 
Pada perancangan pusat pemberdayaan individu autis pertama dalam 
wilayah domain of acceptable response, yaitu penelitian mengenai perilaku 
individu autistik dewasa, kepekaan mereka terhadap rangsangan sensory dan 
karakter ruang yang sesuai dengan psikologis dan kemampuan individu autistik 
dewasa dalam mengangkap hal baru. Setelah itu dimasukkan aspek-aspek lain 






Gambar 3.4 Skema Proses Desain 


















































 Pada tesis desain ini, rancangan skematik pemberdayaan dan aktivitas 
bagi individu autistik ini memiliki tiga tahap kegiatan menurut John Zeisel 
(1984):imaging, presenting, dan testing yang sudah dijelaskan dalam bab 3. 
Penelitian mengenai individu autistik dewasa ini meliputi perilaku, kepekaan 
terhadap rangsangan sensori, dan karakter ruang yang sesuai psikologis 
individu autistik dewasa agar dapat bekerja tanpa tertekan. Pada tahap 
imaging dilakukan pengumpulan data dan penyusunan program rancang, 
kemudian pada tahap presenting rancangan dikomunikasikan melalui 
presentasi ide, dalam tesis desain ini, rancangan dibagi menjadi 4, yaitu 
zoning,  sirkulasi, persepsi ruang dalam, dan persepsi ruang luar. Terakhir, 
yakni tahap testing, dilakukan evaluasi dengan membandingkan hasil 
rancangan dengan preseden dan hasil penelitian.  
 Pengumpulan data penelitian dilakukan melalui studi preseden, 
wawancara psikiater yang berpengalaman menangani individu autistik (Dr. 
Sasanti Yuniar, SP.KJ), dan pengamatan terhadap individu autistik dewasa. 
Pada bab ini hasil penelitian akan dianalisa untuk menentukan kriteria 
rancang yang sesuai dengan force utama yaitu kepekaan individu autistik 
terhadap rangsangan sensori dan kebutuhan persepsi ruang yang sesuai 
dengan kondisi psikologis individu autistik dewasa agar dapat bekerja dengan 
baik. 
 





4.1 Hasil Penelitian Lapangan 
4.1.1. Diagnosa, Jenis Autistik, Tingkat Keparahan 
Berdasarkan Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders edisi 
ke-5 atau disingkat DSM-5 (2013) yang dirujuk oleh narasumber wawancara, 
terdapat beberapa kriteria untuk mendiagnosa seseorang sebagai individu autistik 
yang dilihat dari segi komunikasi dan pola perilaku yang repetitif dengan gejala-
gejala sebagai berikut: 
A. Defisit yang konsisten dalam hal komunikasi dan interaksi sosial dalam 
beberapa konteks, sebagaimana dicontohkan seperti berikut: 
1. Defisit dalam hubungan timbal balik emosional, misal: pendekatan sosial 
yang abnormal dan kegagalan dalam melakukan percakapan 2 arah; 
kekurangan minat, emosi untuk merespon dalam suatu interaksi sosial. 
2. Defisit dalam perilaku komunikanif non-verbal yang digunakan saat 
berinteraksi, misal: kontak mata dan bahasa tubuh yang abnormal; atau 
kesulitan dalam menggunakan bahasa tubuh, ekspresi wajah, dan 
komunikasi nonverbal. 
3. Defisit dalam mengembangkan, memelihara, dan memahami suatu 
hubungan, misal: kesulitan kesulitan menyesuaikan perilaku sesuai situasi, 
kesulitan berbagi dalam bermain imanatif atau berbagi dengan teman, tidak 
ada ketertarikan untuk bergaul dengan teman sebaya. 
B. Pola perilaku, minat, dan aktivitas yang terbatas dan repetitif, setidaknya ada 2 
dalam ciri-ciri di bawah ini: 
1. Gerak motorik, penggunaan objek, atau cara bicara yang repetitif, misal: 
memutar-mutar mainan, echolalia (mengulangi kata-kata). 
2. Perilaku verbal maupun non verbal yang teritualisasi, ketidakfleksibelan 
terhadap rutinitas, misal: stress yang ekstrim terhadap perubahan kecil, 
kesulitan dengan perubahan, pola pikir yang kaku, keharusan untuk 
melewati rute atau makan makanan yang sama setiap hari. 
3. Minat yang sangat terbatas dan kaku dengan fokus yang abnormal terhadap 
minat tersebut, misal: keterikatan luar biasa terhadap suatu objek, minat 




4. Hiper- atau hiposensitif terhadap rangsangan sensori tau ketertarikan yang 
tidak wajar terhadap aspek sensori tertentu pada lingkungan, misal: 
ketidakpekaan terhadap rasa sakit/ temperatur, reaksi negatif terhadap suara 
atau tekstur, bau atau sentuhan terhadap objek, daya tarik visual terhadap 
cahaya atau pergerakan).  
 Menurut hasil wawancara dengan psikiater, gejala autistik tersebut dapat 
disimpulkan menjadi 3 poin yaitu, kesulitan berkomunikasi, minat tertentu dan 
terbatas, serta repetisi kegiatan/perilaku. 3 gejala ini pasti terdapat pada semua 
individu autistik dengan kejelasan gejala tergantung dari tingkat keparahan autistik. 
Gejala ini akan menyebabkan gangguan signifikan dalam hal sosialisasi, pekerjaan, 
atau hal lain yang penting. 
 Menurut narasumber wawancara, Yuniar,S (2018), jenis autistik pada DSM-
4 masih dikelompokkan menjadi Asperger Syndrome, Autistic Dissorder, Pervasif 
Developmental Disorder, Childhood Disintegrative Disorder, dan Rett Syndrome, 
namun pada DSM-5 (2013) jenis-jenis tersebut sudah dikelompokkan menjadi satu 
dengan sebutan “individu dengan Autism Spectrum Disorder (ASD)”. 
 Tingkat keparahan autistik dibagi menjadi 3 level, level 1 dengan catatan 
“requiring support”, level 2 dengan catatan “requiring substantial support”, dan 
level 3 dengan catatan “requiring very substantial support” (Tabel 4.1). 
Tabel 4.1 Tingkat Keparahan ASD 
Tingkat 
Keparahan 







Defisit parah dalam kemampuan komunikasi 
sosial verbal maupun non-verbal, 
menyebabkan kerusakan parah dalam fungsi, 




perubahan yang ekstrim, 
atau perilaku repetitif yang 
selalu muncul dan sangat 
mengganggu di semua 
bidang. Kesulitan dalam 









Defisit yang kentara dalam kemampuan 
komunikasi sosial verbal maupun non-verbal; 
gangguan sosial terlihat bahkan dengan 
support;terbatasnya inisiasi interaksi 
sosial;dan respon yang kurang/abnormal 
terhadap rangsangan sosial dari sekitar. 
Contoh: orang yang berbicara kalimat 
sederhana, yang interaksinya terbatas pada 
topik tertentu, dan komunikasi nonverbal yang 




perubahan, atau perilaku 
repetitif yang cukup sering 
muncul dan terlihat jelas 
bagi pengamat awam yang 





Tanpa bimbingan/support, defisit dalam 
komunikasi sosial akan kentara. Kesulitan 
menginisiasi interaksi sosial, dan merupakan 
contoh yang jelas akan kegagalan respon 
terhadap rangsangan sosial. Kemungkinan 
akan adanya penurunan ketertarikan untuk 
bersosialisasi.Contoh: seseorang yang mampu 
berbicara dengan kalimat lengkap dan 
berkomunikasi namun gagal menentukan 









dalam hal organisasi dan 
merencanakan inilah yang 
menghambat kemandirian. 
 
Berdasarkan penelitian terhadap diagnosa, jenis autistik, dan tingkat 
keparahan individu autistik, maka hal yang menjadi asset adalah: 
- Keteraturan yang dimiliki individu autistik 
- Kemungkinan individu autistik untuk mandiri dengan bimbingan 
- Kemungkinan individu autistik untuk dilatih berinteraksi 
Sedangkan hal yang menjadi constraints adalah: 
- Kesulitan individu autistik dalam beradaptasi terhadap perubahan 





Melihat ciri-ciri dan keparahan individu autistik di atas, desain perlu 
menghadirkan persepsi ruang dan penataan ruang yang memungkinkan individu 
autistik untuk mau berinteraksi dengan individu lain dengan batas tertentu. 
Alternatif solusi yang dihasilkan seperti: desain tata ruang atau sirkulasi yang 
bersifat sociopetal guna merangsang interaksi, sirkulasi yang jelas dan tertata untuk 
dilewati setiap hari, menyediakan bantuan visual untuk memudahkan individu 
autistik mengkomunikasikan keinginannya atau memahami maksud dan tujuan 
yang diberikan.  
4.1.2. Pencetus Kemarahan dan Kegembiraan 
Dalam wawancara yang dilakukan dengan psikater yang menangani 
individu autistik, pencetus kemarahan dan kegembiraan individu autistik umumnya 
sama baik anak-anak maupun dewasa, namun efek dari rangsangan tersebut 
terhadap reaksi tiap individu tergantung dari tingkat keparahannya.  
Pencetus kemarahan pada individu autistik dewasa dapat berupa rangsangan 
sensori maupun yang bersifat psikologis. Rangsangan sensori tersebut dapat berupa 
kebisingan yang konstan dengan desible yang cukup tinggi seperti sirene ambulans 
dan keramaian, penggunaan warna mencolok dalam jumlah yang berlebihan, 
tekstur tertentu, bentukan tidak beraturan, sirkulasi yang membingungkan, 
temperatur terlalu lembab/panas/dingin dan sebagainya. Sedangkan rangsangan 
yang bersifat psikologis berupa perubahan rutinitas, hal baru yang tidak dimengerti, 
terlalu lelah, berhadapan dengan hal yang tidak diminati dalam waktu lama, serta 
obsesi/keinginan yang tidak terpenuhi. Menurut narasumber, obsesi/keinginan yang 
tidak terpenuhi dan hal yang tidak terprediksi merupakan pencetus kemarahan yang 
paling berpengaruh.  
Seperti pada halnya pencetus kemarahan, pencetus kegembiraan pada 
individu autistik juga berupa rangsangan sensori dan psikologis. Rangsangan 
sensori dapat berupa warna mencolok dalam kadar tidak berlebihan, tekstur 
tertentu, komposisi yang repetitif, suasana healing dan sebagainya. Sedangkan 
pencetus kegembiraan yang bersifat psikologis lebih kepada keinginan/obsesi yang 
terpenuhi, melakukan kegiatan yang diminati, hal yang bersifat ritual atau 
terprediksi. Pencetus kegembiraan yang lebih dominan berasal dari rangsangan 




menenangkan dan memberi rasa aman.  Namun, beberapa rangsangan sensori yang 
bersifat visual seperti warna dapat membuat fokus sehubungan dengan individu 
autistik yang bersifat visual. 
Berdasarkan penelitian terhadap pencetus kemarahan dan kegembiraan 
individu autistik, maka hal yang menjadi asset adalah: 
- Rangsangan visual dapat diolah untuk berkomunikasi dengan individu autistik 
dan meningkatkan moodnya. 
Sedangkan hal yang menjadi constraints adalah: 
- Kepekaan individu autistik terhadap rangsangan sensori berlebih, sehingga perlu 
pemilihan terhadap elemen desain dalam penggunaannya sesuai dengan 
kebutuhan, misalnya: warna mencolok untuk desain yang butuh merangsang 
individu autistik untuk aktif/fokus pada desain tersebut 
Melihat informasi di atas maka peran rangsangan visual, kejelasan pola dan 
minat individu autistik merupakan hal yang penting untuk diperhatikan. Selain itu 
reaksi individu autistik dengan hipersensitif dan hiposensitif  yang cenderung 
bertolak belakang perlu diperhatikan, walaupun menurut narasumber, tingkat 
toleransi hipersensitif dan hiposensitif pada individu autistik dewasa sudah lebih 
tinggi dibandingkan saat anak-anak karena pemhaman yang sudah lebih 
berkembang. Menganalisa dari informasi dan studi preseden, maka dalam desain 
pemberdayaan sebaiknya menggunakan warna yang netral sebagai warna dominan 
yang aman dengan penggunaan warna mencolok pada elemen dengan maksud 
tertentu. Sirkulasi harus dibuat jelas agar mudah dipahami individu autistik, pada 
beberapa preseden, guidance pada sirkulasi biasanya dibantu dengan signage 
seperti pembedaan warna dan PECS (Picture Exchange Communication System). 
Hal penting lainnya adalah kebisingan. Desain perlu memperhatikan segi 
kebisingan baik indoor maupun outdoor. Solusi desain indoor dapat menggunakan 
material yang buruk dalam merambatkan suara, sedangkan solusi outdoor dapat 









Gambar 4.2 a: Penggunaan PECS untuk komunikasi baik individu autistik tipe non-verbal 







Gambar 4.3 Penggunaan PECS untuk mengungkapkan perasaan dan menunjukkan 
prosedur secara visual 
 
4.1.3. Kemandirian, Bakat, dan Kebutuhan Ruang 
 Autistik merupakan kondisi seumur hidup namun dapat mandiri dengan 
catatan: tetap membutuhkan pendampingan (Yuniar,S, 2018). Beberapa negara 
maju sudah mewadahi fasilitas pemberdayaan dan kemandirian bagi individu 
autistik dewasa, seperti Bittersweet Farm di Ohio, Autism Association of Western 
Australia (AAWA) di Perth,  dan Sweetwater Spectrum Community di Amerika. 
Dalam wawancara, psikiater membagikan pengalamannya saat menjadi perwakilan 
dari Indonesia saat mengunjungi AAWA, di mana Jawa Timur menjadi sister 
province dari Western Australia. Di AAWA, individu autistik sudah dipersiapkan 
untuk mandiri dari awal usia sekolah dengan seleksi awal untuk melihat tingkat 
keparahan autistik yang dimiliki. Tahapan program pendidikan yang dimiliki 
AAWA meliputi pra-sekolah, SD, SMP, SMA, hingga akhirnya individu mampu 
bekerja dan hidup “mandiri”. Sejak masa pendidikan, individu autistik sudah digali 








bakat tersebut, individu autistik diarahkan menuju pekerjaan yang sesuai ahlinya. 
Individu autistik dewasa ini dipekerjakan ke kantor-kantor yang bekerjasama 
seperti laundry, bank, restoran dengan pengawasan pembimbing yang 
berpengalaman. Pekerjaan yang dilakukan sesuai dengan kemampuan, mulai hanya 
melipat baju, mensortir warna, mensortir surat bank, memasak, hingga programing 
komputer. Menurut pengamatan narasumber, hasil kerja individu autistik ini sangat 
memuaskan selama sesuai dengan minat dan kemampuan mereka. Dikarenakan 
kondisi individu autistik yang rawan marah apabila bekerja terlalu lama, jam kerja 
yang dibebankan lebih ringan dengan pekerja pada umumnya, yaitu 5 hari kerja 
masing-masing selama 4 jam.  
Gambar 4.4 a: Ruang transisi untuk beraktifitas, b: Suasana Healing yang menenangkan 
 
 Selain dilatih bekerja, individu autistik juga dilatih tinggal di rumah dengan 
beberapa individu autistik lainnya. Di AAWA 1 tempat tinggal berisi 3-4 individu 
autistik dengan 3 pembimbing yang bergilir 24 jam (dokumentasi tidak tersedia atas 
alasan etika). Rumah dilengkapi tempat santai, beraktivitas bersama, dan trampolin 
besar untuk melepaskan emosi saat tertekan. Contoh rumah tinggal untuk individu 
autistik lainnya yang dapat dilihat adalah Sweetwater Spectrum.  
 

















Gambar 4.6 Individu autistik dewasa didikan AAWA di tempat kerja 
 
Berdasarkan penelitian terhadap kemandrian, bakat, dan kebutuhan ruang 
individu autistik, maka hal yang menjadi asset adalah: 
- Individu autistik memiliki bakat yang spesifik dan bisa sangat fokus pada bakat 
tersebut 
- Individu autistik mempunyai potensi untuk mandiri dengan catatan dibimbing 
Sedangkan hal yang menjadi constraints adalah: 
- Waktu bekerja individu autistik terbatas, lebih singkat dari orang umum 
- Individu autistik tidak abis dilepas mandiri tanpa bimbingan sama sekali 
Melihat hasil wawancara, dari segi sistem perlu dilakukan seleksi 
kemampuan dan sistem pemberdayaan yang terorganisir dengan baik agar individu 
autistik dapat bekerja dengan maksimal sesuai bakat minatnya. Dari segi desain, 
terdapat beberapa hal penting yang perlu diperhatikan dalam desain pemberdayaan 
dan aktivitas individu autistik ini, di antaranya dominasi penggunaan warna hangat, 
penyediaan ruang untuk menyendiri dan bersosialisasi, elemen healing yang 
menenangkan, transisi persepsi ruang yang halus/perubahan yang tidak mencolok 
dari ruang 1 ke ruang lainnya. Dalam hal besaran ruang perlu memperhatikan space 
untuk pembimbing karena individu autistik membutuhkan pengawasan dalam 
bekerja. Untuk penataan tapak tidak disebutkan secara spesifik dalam wawancara, 
namun berdasarkan studi preseden dan studi literatur terhadap hasil penelitian yang 
dilakukan oleh Mostafa (2008) mengenai hubungan arsitektur dan perilaku autistik, 
maka dapat dijabarkan sebagai berikut : 1) Penataan masa bangunan berdasarkan 
pembagian zona dengan pola linear disesuaikan aktivitas individu autistik; 2) 
Bentuk masa tertutup dengan area terbuka pada tengah masa; 3) Akses keluar 




4.2  Program Ruang 
 Program ruang untuk pemberdayaan dan aktivitas individu autistik disusun 
berdasarkan Architect Data (Neufert, 2000) , studi literatur, dan analisa hasil 
wawancara. Berdasarkan kebutuhan ruang dari segi psikologis, desain ini terbagi 
menjadi 4 aspek utama yang harus diperhatikan, yaitu dampak rangsangan sensori, 
kejelasan sirkulasi, ketertarikan individu autistik tanpa mengganggu konsentrasi, 
dan keamanan. Perancangan terdiri dari 4 area utama yang terdiri dari: 
1. Area umum dan pengelola: Entrance dan lobby, cafeteria, kantor 
informasi, kantor pengelola, ruang pamer, perpustakaan kecil, toilet  
2. Area kerja dan interaksi : area kerajinan tangan, area seni  pertunjukan ( 
musik, tari, nyanyi), area cocok tanam, area market untuk menjual hasil 
produksi dan foodcourt, kantor pengawasan dan sistem, toilet 
3. Area private/asrama individu autistik: ruang santai bersama, kolam 
renang, ruang bermain, ruang relaksasi, ruang terapi, ruang tidur, ruang 
makan, kamar mandi 
4. Area servis: laundry, gudang, loadingdock, pengepulan sampah, ruang 
masak, mess karyawan, ruang listrik dan tandon, ruang keamanan, toilet 
Selain ruang indoor, terdapat juga ruang luar yang berfungsi selain sebagai 
ruang transisi juga berfungsi sebagai ruang aktivitas dan bekerja outdoor, sebagai 
stimulasi sensori dan menenangkan, yang terdiri dari: 
1. Taman sensori (area transisi) 
2. Lapangan olahraga (area private/asrama individu autistik) 
3. Kebun bercocok tanam (area cocok tanam) 
4. Market dan foodcourt outdoor (area market dan foodcourt) 
5. Panggung pentas outdoor (area market dan foodcourt) 
4.2.1 Program Ruang Area Umum dan Pengelola 
Area umum dan pengelola merupakan area aktivitas awal pengunjung dan 
individu autistik, di mana pengunjung dijelaskan seputar autistik sebelum masuk 
lebih dalam, dan bagi keluarga individu autistik, ini merupakan tempat 
berkonsultasi sebelum mendaftar. Ukuran dan program ruang area umum dan 
pengelola mengacu pada Data Architect (Neufert, 2000) dan hasil analisa studi 




Tabel 4.2 Program Ruang Area Umum dan Pengelola 
Kebutuhan Ruang Jumlah Luas (m
2
) Kapasitas Total Luas (m
2
) 
Entrance dan lobby 1 1 m
2
 / orang 15 orang 15 m
2
 
Cafetaria 1 1,8 x 1 = 1,8 m
2
/meja 20 orang 10 m
2
 
Kantor Informasi:     
- R. Konsultasi 1 12 m
2
 3 orang 12 m
2
 
Kantor Pengelola:     
- R. Kepala 1 3 x 3 = 9 m
2
 1 orang 9 m
2
 
- R. Wakil Kepala 1 3 x 3 = 9 m
2
 1 orang 9 m
2
 
- R. Pembimbing 1 4,5 m
2
/ orang 40 orang 170,6 m
2
 
- R. Administrasi 1  15 m
2
 2 orang 15 m
2
 
- R. Rapat 1 2 m
2
/orang 45 orang 90 m
2
 
Ruang Pamer 1 30 m
2
 10 orang 30 m
2
 
Perpustakaan Kecil 1 30 m
2
 15 orang 30 m
2
 
Toilet 2 8 m
2
/toilet 4 orang 16 m
2
 
Janitor dan SDP 1  3 m
2
 - 3 m
2
 
Sirkulasi 30%  125,7 m
2
 




4.2.2 Program Ruang Area Kerja dan Interaksi 
Berdasarkan hasil wawancara penelitian, jam kerja individu autistik 
berbeda dengan jam kerja orang pada umumnya (6-8 jam). Pada individu autistik 
yang dipekerjakan oleh AAWA, jam kerja yang diberikan perhari selama 4 jam. 
Hal ini untuk menghindari tantrum akibat kebosanan/kelelahan individu autistik 
terhadap kegiatan bekerja yang terlalu lama. Berdasarkan analisa penelitian dan 
menyesuaikan dengan keadaan, maka individu autistik dibagi menjadi 3 shift 
kerja, shift 1,2 yang memiliki pengalaman dan pengertian lebih baik mendapat 
jatah kerja lebih banyak dibandingkan shift 3. Sementara shift 3 lebih banyak 
diberi pendidikan kemandirian di asrama sebelum dialihkan menjadi shift 1,2. 
Tabel 4.3 Jadwal Aktivitas 
Hari Waktu Kegiatan Shift 
Senin-Jumat 
 07.00-08.00 Bangun. Senam Pagi 1, 2, 3 








 12.00 -12.30 Makan siang 2,3 
 10.00-13.00 Kerja 
Belajar kemandirian dan bermain 
1 
2,3 
 12.30-13.00 Persiapan kerja 2 
 13.00 -13.30 Makan siang 1 
 13.00-16.00 Kerja 
Belajar kemandirian dan bermain 
2 
1,3 
 15.30-16.00 Persiapan kerja + snack 3 
 16.00-16.30 Snack 1,2 
 16.00-19.00 Kerja  
Belajar kemandirian dan bermain 
3 
2 
 16.30-17.00 Bersih-bersih 1 
 18.30-19.00 Persiapan kerja + makan malam 1,2 
 19.00-19.30 Makan malam 3 




 21.00-21.30 Santai bersama 1,2,3 
 21.30-07.00 Tidur 1,2,3 
Sabtu 
 07.00-08.00 Bangun. Senam Pagi 1, 2, 3 
 08.00-09.30 Mandi, Sarapan 1, 2, 3 




 12.00 -12.30 Makan siang 2,3 
 10.00-13.00 Kerja 
Belajar kemandirian dan bermain 
1 
2,3 
 12.30-13.00 Persiapan kerja 2 
 13.00 -13.30 Makan siang 1 
 13.00-16.00 Kerja 
Belajar kemandirian dan bermain 
2 
1,3 
 15.30-16.00 Persiapan kerja + snack 3 
 16.00-16.30 Snack 1,2 
 16.00-19.00 Kerja  
Belajar kemandirian dan bermain 
3 
2 
 16.30-17.00 Bersih-bersih 1 
 18.30-19.00 Persiapan kerja + makan malam 1,2 
 19.00-19.30 Makan malam 3 
 20.00-21.30 Jam bebas 1,2,3 
 21.30-08.00 Tidur 1,2,3 
Minggu (tempat kerja tutup) 
 08.00-12.00 Sarapan, mandi, olahraga bersama dan 
kerja bakti 
1,2,3 
 12.00-12.30 Makan siang 1,2,3 




 19.00-19.30 Makan malam 1,2,3 
 19.30-21.00 Evaluasi kerja 1,2,3 
 21.00-07.00 Tidur 1,2,3 
Catatan: Jadwal hari Minggu dapat berubah apabila ada acara wisata bersama 
 
 Area kerja terbagi menjadi 4, yaitu area kerajinan tangan, area seni 
pertunjukan, area market dan foodcourt, serta area kantor pengawasan. Masing-
masing area mempekerjakan individu autistik sesuai kemampuannya dengan 
kebutuhan ruang yang berbeda. Di sini kebutuhan ruang bagi individu autistik 
dengan perilaku hipersensitif dan hiposensitif dari segi sensori berdasarkan dari 
aspek stimulus/rangsangan, dari segi keamanan identitas ruang (Lawson, 2001) 
dikaitkan dengan kebutuhan khusus ruang autis dari penelitian yang dilakukan 
Mostafa (2008) dan analisa hasil penelitian yang disesuaikan dengan konteks 
kebutuhan rancangan. Masing-masing area kerja menyediakan ruang relaksasi 
untuk mengatasi pekerja yang tertekan saat bekerja. Dalam bekerja, individu 
autistik akan dibimbing oleh pembimbing. 
Tabel 4.4 Program Ruang Area Kerja dan Interaksi 
Kebutuhan Ruang Jumlah Luas (m
2
) Kapasitas Total Luas (m
2
) 
Entrance 1 25 m
2
 10 orang 25 m
2
 
Area kerajinan tangan:     
- R Workshop 2 4 m
2
/orang 10 orang 40 m
2
 
- R Penyimpanan Bahan 1 25 m
2
 - 25 m
2
 
- R Pengunjung 1 1 m
2
 20 orang 20 m
2
 
Janitor dan SDP 1  3 m
2
 - 3 m
2
 
- R Relaksasi 2 2 x 2 = 4 m
2
 2 orang  4 x 2 = 8 m
2
 
Area Seni Pertunjukan:     
- Studio tari 1 100 m
2
 15 orang 100 m
2
 




 8 orang 40 m
2
 
- Ruang pertunjukan 1 150 m
2
 50 orang 150 m
2
 
- Ruang persiapan 1 60 m
2
 20 orang 60 m
2
 
- Gudang Penyimpanan 1 25 m
2
 2 orang 25 m
2
 
- Janitor dan SDP 1  3 m
2
 - 3 m
2
 
- R Relaksasi 2 2 x 2 = 4 m
2






Area market dan 
foodcourt: 
    




 12 orang 2 x 12 = 24 m
2
 
- Foodcourt 1  2m
2
/orang 50 orang 2 x 50 = 100 m
2
 
- Dapur 1  5 x 6 = 30 m
2
 6 orang 30 m
2
 
- R Relaksasi 2 2 x 2 = 4 m
2
 2 orang  4 x 2 = 8 m
2
 




   
- R Relaksasi 2 2 x 2 = 4 m
2
 2 orang  4 x 2 = 8 m
2
 
Toilet pengunjung 2 8 m
2
/toilet 4 orang 16 m
2
 
Toilet pekerja 2 x 4 unit 8 m
2
/toilet 2 orang 16 m
2
 
Sirkulasi 30%    212,7 m
2
 




4.2.3 Program Ruang Area Private/Asrama 
Berdasarkan hasil penelitian dan studi preseden, individu autistik dapat 
terlatih untuk lebih mandiri dan menyesuaikan diri dengan lingkungan normal 
apabila dilatih untuk tinggal sendiri dengan beberapa individu autistik lainnya. 
Kemandirian di sini dengan catatan “ada bimbingan”. Oleh karena itu akses untuk 
pembimbing menjadi hal yang perlu dipertimbangkan. Pembimbing di sini 
bertugas menjaga individu autistik di asrama selama 24 jam dengan shift. Dengan 
jumlah individu autistik sebanyak 50 orang, asrama dibagi menjadi 10 unit dengan 
masing-masing unit berisi 5 individu dengan 2 pembimbing yang bertanggung 
jawab. 
Tabel 4.5 Program Ruang Area Private/Asrama 
Kebutuhan Ruang Jumlah Luas (m
2
) Kapasitas Total Luas (m
2
) 
R. Tamu 1 x 10 unit 2m
2
/orang 4 orang 8 x 10 = 80 m
2
 
R. Santai bersama 1 x 10 unit  25 m
2
 6 orang 25 x 10 = 250 m
2
 
R. Relaksasi 2 x 10 unit 2 x 2 = 4 m
2
 2 orang  4 x 2 x 10 = 80 m
2
 
R. Bermain 1 x 10 unit 5 x 6 = 30 m
2
 6 orang 30 x 10 = 300 m
2
 
Kolam Renang 1 m
2
 15 orang 200 m
2
  
R. Terapi 2 x 10 unit  2 x 2 = 4 m
2
 2 orang 4 x 2 x 10 = 80 m
2
 
R. Tidur Penghuni 5 x 10 unit 3 x 3 = 9 m
2






R. Tidur Pengawas 1 x 10 unit 4 x 5 = 20 m
2
 2 orang 20 x 10 = 200 m
2
 
R. Makan dan Dapur 1 x 10 unit 5 x 6 = 30 m
2
 6 orang 30 x 10 = 300 m
2
 
Kamar Mandi 3 x 10 unit 2 x 3 = 6 m
2
 2 orang 6 x 3 x 10 = 180 m
2
 
Janitor dan SDP 1 x 10 unit 3 m
2
 - 3 x 10 = 30 m
2
 
Sirkulasi 30% (kecuali kolam renang) 705 m
2
  




4.2.4 Program Ruang Area Servis 
Program ruang area servis ini berisi ruang-ruang pendukung yang 
dibutuhkan individu autistik dalam bekerja dan kehidupan sehari-hari di asrama, 
seperti tempat laundry baju, loadingdock, dapur untuk memasak makanan 
penghuni asrama, pemantau keamanan, pengumpulan sampah, listrik dan air, serta 
mess bagi karyawan. Ukuran dan program ruang servis mengacu pada Data 
Architect (Neufert, 2000) dan analisa hasil penelitian berdasarkan kebutuhan 
individu autistik pada tempat pemberdayaan dan aktivitas ini. 
Tabel 4.6 Program Ruang Area Servis 
Kebutuhan Ruang Jumlah Luas (m
2
) Kapasitas Total Luas (m
2
) 
R. Laundry 1 64 m
2
 4 orang 64 m
2
 
R. Masak 1 40 m
2
 4 orang 40 m
2
 
Mess Karyawan  2 150 m
2
 10 orang 150 m
2
 
R. Keamanan  1 16 m
2
 2 orang   16 m
2
 
R. Sampah 1 40 m
2
 - 40 m
2
 
R. Loadingdock 1 36 m
2
 - 36 m
2
 
Gudang 1 25 m
2
 - 25 m
2
 
R. Pompa 4 12 m
2
 - 48 m
2
 
R. PLN 1 25 m
2
 - 25 m
2
 
R. Trafo 1 25 m
2
 - 25 m
2
 
R. Genset 1 60 m
2
 - 60 m
2
 
R. PABX 1 25 m
2
 - 25 m
2
 
Toilet 2 4 m
2
 2 orang  4 x 2 = 8 m
2
 
Mushola 1 5 x 4 = 20 m
2
 20 orang 20 m
2
 
Sirkulasi 30%  174,6 m
2
 







Selain ruang indoor, terdapat juga ruang luar yang berfungsi selain sebagai 
ruang transisi juga berfungsi sebagai ruang aktivitas dan bekerja outdoor, sebagai 
stimulasi sensori dan menenangkan, dan kebutuhan parkir. (Architect Data, 
Neufert, 2000). Berikut adalah ruang luar yang dibutuhkan: 
1. Taman sensori (area transisi) 
2. Lapangan olahraga (area private/asrama individu autistik) 
3. Kebun bercocok tanam (area cocok tanam) 
4. Market dan foodcourt outdoor (area market dan foodcourt) 
5. Panggung pentas outdoor (area market dan foodcourt) 
6. Parkiran mobil dan motor (area umum dan pengelola) 
Tabel 4.7 Program Kebutuhan Ruang Outdoor dan Semi-outdoor 
Kebutuhan Ruang Jumlah Luas (m
2
) Kapasitas Total Luas (m
2
) 
Taman sensori 5 60 m
2
 - 300 m
2
 
Lapangan olahraga 1 40 m
2
 10 orang 40 m
2
 
Kebun cocok tanam  1 150 m
2
 - 150 m
2
 
Market outdoor  1 200 m
2
 -   200 m
2
 
Foodcourt outdoor 1 150 m
2
 - 150 m
2
 
Panggung outdoor 1 24 m
2
 - 24 m
2
 
Sirkulasi 50%     432 m
2
 
Parkiran  Mobil 
- Pengelola/staff 20 12,5 m
2
/unit 20 12,5 x 20 = 250 m
2
 
- Pengunjung 30 12,5 m
2
/unit 30 12,5 x 30 = 375 m
2
 
Parkiran Motor:     
- Pengelola/staff 30 2 m
2
/unit 50 2 x 30 = 60 m
2
 
- Pengunjung 30 2 m
2
/unit 50 2 x 30 = 60 m
2
 
Sirkulasi 100% 754 m
2
 
   TOTAL 2804 m
2
 
Total keseluruhan kebutuhan luas ruang indoor dan sirkulasinya adalah 
5275 m2 ditambah 2804 m2 luas kebutuhan ruang aktivitas outdoor dan semi-
outdoor dengan sirkulasinya menjadi 8079 m2. Dengan demikian, minimal luas 






 , dengan asumsi bangunan 1 lantai dan di luar kebutuhan luas untuk 
landscape dan beberapa sirkulasi outdoor (Architect Data, Neufert, 2000). 
4.3  Tinjauan Lokasi Perancangan 
Lokasi perancangan dipilih berdasarkan kebutuhan individu autistik baik 
dari segi fungsi bangunan, psikologis, dan keamanan yang bersumber pada hasil 
penelitian dan batasan perancangan. Setelah itu proses perancangan dilakukan 
sesuai metode perancangan yang telah dijelaskan pada bab 3, dengan tahapan 
perancangan John Ziesel yang terdiri dari 3 tahapan yaitu, imaging, presenting, 
testing. 
Pada tinjauan lokasi perancangan ini, kondisi lahan yang dipilih dianalisa 
untuk menemukan pemecahan terhadap potensi dan hambatan yang ada,  
4.3.1   Syarat Lokasi Perancangan 
Pemilihan tapak didasarkan pada beberapa pertimbangan di antaranya 
karakter individu autistik yang didapat dari analisa hasil penelitian, target 
pengguna, dan manfaat rancangan terhadap lingkungan sekitarnya. Berdasarkan 
beberapa analisa hasil penelitian, didapat beberapa kriteria lahan untuk mendirikan 
pemberdayaan bagi individu autistik sebagai berikut: 
1. Akses masuk memadai  dan terawasi 
2. Aman dari jalan raya 
3. Minim kebisingan dari sekitar 
4. Bebas banjir dan potensi longsor 
5. Terletak di dekat lembaga yang dapat mendukung / mensuport kegiatan 
dalam objek rancangan 
6. Dekat dengan pemukiman kalangan menengah ke bawah 
7. Subur mudah ditumbuhi tanaman 
8. Peruntukan lahan: fasilitas umum 
4.3.2  Lokasi Perancangan 
Berdasarkan kriteria di atas, lokasi perancangan yang diplih berada di Jalan 
Panjang Jiwo, Surabaya, mengambil lahan parkir universitas UBAYA. Objek 
rancangan nantinya direncanakan menjadi bagian dari UBAYA, yang dinilai cocok 
untuk menjadi lembaga pendukung karena memiliki jurusan psikologi dan 






             Gambar 4.7 Lokasi Perancangan di Jalan Panjang Jiwo, Surabaya 
Berdasarkan peta peruntukan kota Surabaya online (diakses 24 Januari 
2018) dan Rencana Tata Ruang dan Tata Wilayah (RTRW) kota Surabaya tahun 
2012,  lokasi perancangan yang dipilih memiliki peruntukan sebagai fasilitas umum 
dan masuk dalam UP. Rungkut. Luas total lahan + 28.000 m
2
 dengan ketentuan 
KDB: 40%, KDH: 60%, GSB: 10m, TLB: 2-10 lantai 
4.3.3  Batasan Lokasi Perancangan 
Lokasi perancangan berupa lapangan parkir finisihing pekerasan yang 
dipenuhi pepohonan serta dilengkapi listrik dan pengaliran air hujan yang dialirkan 
menuju selokan di sekeliling lahan. Pepohonan mengurangi kebisingan sekitar, 
sedangkan pengaliran air hujan yang baik mencegah banjir. Batas-batas lahan 
adalah sebagai berikut: 
- Utara    : Perkampungan warga 
- Selatan : Tanah kosong 
- Timur   : Jurusan Teknik Industri UBAYA 





Gambar 4.8 Batas Lokasi Perancangan dan kondisi sekitar 
Secara keseluruhan lokasi perancangan berada di area pemukiman 
menengah ke bawah dan dekat dengan fasilitas umum seperti sekolah, toko, bank, 
laboratorium kesehatan dan kampus. Lalu lintas di sekitar site sedang hingga sepi 
dan tidak terlalu berpengaruh terhadap kebisingan dalam site karena pepohonan dan 
letak akses masuk. 
 
Gambar 4.9 Jumlah Fasilitas UP. Rungkut 
 
4.3.4  Topografi dan Iklim Sekitar Lokasi Perancangan 
Kondisi topografi pada lokasi perancangana relatif datar. Kondisi 




°C - 31 °C. Rata-rata kelembaban udara berkisar 54.53% - 69.1%, dengan 
kelembaban maksimum 96% dan minimum mencapai 42%. Rata-rata curah hujan 
sekitar 1751 mm/tahun. Curah hujan yang relatif tinggi terjadi pada bulan Oktober, 
Nopember, Desember. Sedangkan pada bulan Agustus dan September curah hujan 
relatif rendah. Angin umumnya bergerak dari arah Timur, Barat, dan Utara dengan 
kecepatan 5 - 40 Km/jam. Kecepatan angin maksimum terjadi pada bulan Mei, 
September, dan Juli. (Wikipedia) 
 
 
Gambar 4.10 Data iklim kota Surabaya 
 
4.3.5  Akses Menuju Lokasi Perancangan 
Lokasi eksisting perancangan memiliki 2 akses masuk, yakni dari Jl. 
Panjang Jiwo dan Jl. Tenggilis. Akses masuk eksisting dari Jl Panjang Jiwo terdiri 
dari 4 jalur, 2 jalur keluar dan 2 jalur masuk, sedangkan akses eksisting dari Jl 
Tenggilis hanya terdiri dari 1 jalur masuk dan 1 jalur keluar. Semua akses ini dapat 
dilalui mobil hingga bis. Di samping akes masuk Jl. Panjang Jiwo terdapat parkir 





Gambar 4.11 Akses menuju lokasi perancangan 
 
Tingkat kebisingan di lokasi cenderung rendah karena terhalang pepohonan, 
jarak jalan raya terhadap lokasi, dan lingkungan sekitar yang berupa kawasan 
pemukiman, sekolah, dan ruko. Tingkat kebisingan dari 2 arah, yakni dari SMA 
Negeri 14 Jl. Tenggilis dan Jl Panjang Jiwo. Kebisingan tertinggi berasal dari Jl 
Tenggilis, berlangsung pada jam tertentu, terutama saat jam berangkat dan pulang 
sekolah, sedangkan dari Jl Panjang Jiwo tidak terlalu berpengaruh karena jarak 
antara lahan dengan Jl Panjang Jiwo relatif jauh. 
 




4.3.6  Utilitas Eksisting Lokasi Perancangan 
Berdasarkan tinjauan lokasi perancangan, terdapat 2 jaringan utilitas yang 
sudah tersedia pada lokasi, yakni pembuangan air hujan dan pos listrik. 
 
Gambar 4.13 Pola saluran pembuangan air hujan eksisting 
 
Gambar 4.14 Lokasi pos listrik dan utilitas lainnya 
 






Berdasarkan Rencana Tata Ruang dan Tata Wilayah (RTRW) kota Surabaya 
tahun 2012, jaringan utilitas yang tersedia di UP. Rungkut sendiri antara lain berupa 
jaringan listrik, telepon dan komunikasi, drainasi, air, gas, dan pemadam kebakaran 
dengan keterangan sebagai berikut: 
Air Bersih 
Pola dan sistem jaringan distribusi air bersih secara umum dikembangkan dengan 
pola dan sistem tertutup khusus untuk konstruksi instalasi distribusi primer dan 
sekunder.  
Listrik 
Pola dan sistem jaringan (saluran udara/bawah tanah) distribusi daya listrik secara 
umum dikembangkan dengan pola dan sistem tertutup terutama untuk instalasi 
distribusi sekunder. Baik untuk konstruksi saluran udara maupun konstruksi bawah 
tanah. 
Telepon 
Pola dan sistem jaringan saluran sambungan telepon secara umum dikembangkan 
dengan pola dan sistem tertutup terutama untuk sampai instalasi saluran sambungan 
sekunder. Baik untuk konstruksi saluran udara maupun konstruksi bawah tanah. 
Sampah 
Rencana peningkatan pelayanan persampahan lebih ditekankan pada pengelolaan 
sampah secara mandiri. Sedangkan rencana penyediaan fasilitas persampahan 
disesuaikan dengan timbunan sampah yang dihasilkan setelah melalui pengelolaan 
sampah. 
Gas, Pemadam Kebakaran 
Rencana sistem pencegahan dan penanggulangan kebakaran diarahkan pada 
pembangunan sumur-sumur hydrant di tiaptiap kelurahan mengingat banyak 
pemukiman padat, kegiatan perdagangan/jasa dan industri di UP.Rungkut. 
4.4  Analisa Lahan 
Analisa lahan dibagi berdasarkan kelompok data lokasi perancangan yang di 
dapat, yaitu lokasi, topografi dan iklim; akses, dan utilitas , kemudian dijabarkan 





Tabel 4.8 Potensi dan Masalah Tapak 
No. Aspek Potensi Masalah 
1. Lokasi Lahan yang dipilh 
memenuhi hampir semua 





-Dekat dengan lembaga   
 yang mendukung     
 /mensupport autistik 
-Dekat dengan   
 pemukiman kalangan  
 menengah ke bawah 
-Peruntukan lahan sesuai,  
 yakni fasilitas umum 
- Tidak diketahui secara pasti   
  tingkat kesuburan tanah  
  (namun melihat banyaknya   
  tumbuhan di lokasi,  
  seharusnya tingkat kesuburan  
  tanah tidak terlalu buruk 
- Batas sekitar site berupa    
  selokan yang cukup besar,    
  sehingga perlu diperhatikan  
  agar tidak membahayakan     
  bagi individu autistik 
- Perlu ada solusi pengalihan   
  terhadap parkiran UBAYA  




- Topografi relatif datar 
- Suhu cenderung stabil 
- Banyak pepohonan yang  
  mendinginkan lokasi dan  
  membantu meredam  
  kebisingan sekitar 
- Kelembaban tinggi  
- Curah hujan yang perlu diatasi 
  pada desain agar aktivitas  
  outdoor tidak terganggu saat  
  hujan 
3. Akses - Terdapat 2 akses  
  sehingga akses umum 
dan  
  servis tidak bercampur 
- Akses utama jauh dari  
  jalan raya (aman) 
- Batas dari jalan tenggilis  
  cukup dekat dengan jalan raya 
- Kebisingan dari jalan tenggilis   
  pada jam tertentu 
4. Utilitas - Sudah terdapat jaringan  
  utilitas air hujan  
  dan listrik pada eksisting 
- Integrasi utilitas air hujan  
  eksisting dengan desain  
  bangunan 
- Perlu pemasangan terhadap  
  utilitas yang belum tersedia  
  pada eksisting 
 
 Berdasarkan analisa potensi dan masalah pada lokasi perancangan 
berdasarkan lokasi, topografi dan iklim; akses, dan utilitas; diperoleh beberapa 
rekomendasi yang dapat dipertimbangakan dalam perancangan, yaitu: 
1. Lokasi 
- Apabila ditemukan tanah tidak cukup subur untuk ditumbuhi tanaman, maka 




- Selokan dapat ditutup dengan grill atau dipagari sekitarnya dan dapat 
dimanfaatkan menjadi daya tarik landscape. 
- Parkiran UBAYA dapat dialihkan ke lahan kosong di sekitar lokasi atau 
dibuatkan basement/ parkir bertingkat dengan akses yang saling tidak 
mengganggu dengan fungsi perancangan pemberdayaan. 
2. Topografi dan Iklim 
- Desain harus mampu menciptakan terjadinya aliran angin pada bangunan 
dengan memperhatikan arah angin pada lokasi, yaitu dari Timur, Barat, dan 
Utara, kemudian mengarahkan angin dengan peletakan bangunan. 
- Bangunan dan site didesain dengan penutup/kanopi yang fleksibel, dapat 
dibongkar saat terik dan dipasang saat hujan. 
3. Akses 
- Kebisingan dari Jl. Tenggilis dapat diredam dengan memberikan pagar 
tanaman dan pepohonan di sepanjang site yang menghadap Jl. Tenggilis 
- Agar aman dari jalan raya, area untuk individu autistik dapat diletakkan ke arah 
timur menjauhi Jl. Tenggilis. Dapat juga dibatasi dengan pagar. 
- Mempertimbangkan lokasinya yang jauh dari jalan raya (lebih terawasi), 
tingkat kebisingan, dan intensitas lalu lalang kendaraan, maka Jl. Panjang Jiwo 
akan dijadikan sebagai akses masuk utama, sedangkan Jl. Tenggilis menjadi 
akses kedua (loadingdock, karyawan, mahasiswa UBAYA). Sesuai letak akses 
masuk utama, bangunan nantinya akan berorientasi ke arah jalan panjang jiwo. 
 





- Sebisa mungkin perancangan tidak membongkar jalur utilitas air hujan 
eksisting agar meminimalisir biaya. 
4.5  Kriteria dan Batasan Perancangan 
 Berdasarkan penjelasan kebutuhan ruang pada grha pemberdayaan dan 
aktivitas individu autistik yang berasal dari standar dan penelitian, maka terdapat 
beberapa kriteria perancangan yang perlu diperhatikan dalam mendesain. Kriteria 
dibagi berdasarkan elemen arsitektur yang mengacu pada fungsi dan kebutuhan 
dengan rincian sebagai berikut : 
Elemen Arsitektur Kriteria 
Tatanan massa 1. Tatanan massa dibagi menjadi 4 area utama dengan 
batasan yang jelas berdasarkan kegiatan dan 
penggunanya: 
A. Area umum dan pengelola 
- Berada di urutan depan paling dekat dengan entrance 
utama 
- Terbagi menjadi 3 massa: entrance lobby dan galeri 
pamer, kantor pengelola, cafeteria dan perpustakaan 
B. Area kerja dan interaksi 
- Berada setelah area umum dan pengelola, pertemuan 
antara area umum dengan private 
- Terbagi menjadi 5 massa: cocok tanam, kerajinan, 
market dan foodcourt, kerajinan, pertunjukan 
C. Area private dan asrama 
- Berada di paling belakang apabila dilihat dari arah 
entrance utama 
- Terbagi menjadi 10 massa utama yang berupa rumah 
tinggal dengan kapasitas masing-masih massa 5 
individu autistik + 2 pembimbing 
D. Area servis 
- Berada di bagian tepi site tersebar di ketiga area 
lainnya sebagai pendukung aktivitas di ketiga area 
tersebut 
- Massa tidak mencolok,beberapa peletakkannya 
tersembunyi apabila tidak diperlukan untuk mudah 
terlihat 
2. Tatanan massa dengan orientasi ruang outdoor di tengah, 
memungkinkan terbentuknya ruang luar positif untuk 
interaksi maupun memberi rangsangan sensori 
3. Secara keseluruhan tatanan massa menunjukkan 
kesederhanaan dan keteraturan dengan ruang interaksi di 
tengah untuk mempermudah pengenalan individu autistik 





Sirkulasi 1. Sirkulasi memperhatikan urutan kegiatan penggunanya 
2. Sirkulasi harus jelas, terprediksi, linear sehingga mudah 
dihafal oleh individu autistik dan mempermudah 
pengawasan 
3. Terdapat signage untuk membantu individu autistik 
menghafal sirkulasi 
4. Sirkulasi dibagi menjadi sirkulasi pengunjung, individu 
autistik, umum, dan servis 
Fasad 1. Fasad interior mampu memberikan rangsangan sensori 
yang tidak berlebihan, melalui: 
- Pemilihan warna hangat/netral sebagai warna dominan 
dalam perancangan 
- Pemilihan warna mencolok untuk kepentingan 
identitas, signage, dan tempat bermain 
- Bentukan geometris sederhana 
- Adanya keteraturan pada repetisi elemen / tekstur  
2. Material yang tidak berbahaya (runcing, licin, silau), pada 
elemen atau sirkulasi dengan intensitas yang sering dilalui 
3. Material peredam kebisingan apabila diperlukan 
Kualitas Ruang luar 1. Ruang luar memberikan rangsangan sensori berupa 
visual, auditory, penciuman, dan taktil yang 
menenangkan dan memicu interaksi, dapat berupa ruang 
luar sociopetal dan penempatan elemen yang bersifat 
healing seperti tumbuhan. 
2. Ruang luar mewadahi aktivitas kerja, rekreasi, dan 
interaksi dengan memperhatikan faktor kebisingan, 
privasi, keamanan 
3. Ruang luar diintegrasikan dengan ruang dalam melalui 
transisi kontuitas antar pergantian ruang yang nyaman 
bagi psikologi individu autistik 
Kualitas Ruang dalam 1. Susunan urutan ruang berdasarkan pola kegiatan sehari-
hari individu autistik 
Dimensi ruang dan perabot sesuai kebutuhan dan ukuran 
individu autistik dewasa usia 17 tahun ke atas 
2. Pencahayaan alami yang dapat dibuka dan tutup sesuai 
kebutuhan 
3. Terdapat ruang untuk kebutuhan menyendiri dan ruang 
untuk berinteraksi 
4. Pencahayaan alami berupa indirect lighting untuk 
menghindari silau 
5. Ruang dalam diintegrasikan dengan ruang luar melalui 
transisi kontuitas antar pergantian ruang yang nyaman 
bagi psikologi individu autistik 
6. Berdasarkan kebutuhan dan hubungannya dengan ruang 
luar di bagi 2: 
- Ruang tertutup: tidak memiliki akses terhadap ruang 
luar, untuk fungsi ruang yang private, membutuhkan 
konsentrasi, dan akustik yang baik 
- Ruang terbuka: memiliki akses view terhadap ruang luar 
dengan tujuan memasukkan suasana healing ke dalam 




membutuhkan kedap akustik, membutuhkan relaksasi, 
dan akses terhadap kegiatan di luar. 
 
Berdasarkan analisa hasil penelitian yang berupa wawancara, pengamatan, 
dan studi literatur, maka ditetapkan batasan perancangan guna memperjelas 
lingkup, target, dan kapasitas perancangan dengan batasan sebagai berikut: 
1. Target perancangan adalah individu autistik segala kalangan usia dewasa 
(minimal 17 tahun berdasarkan Undang-Undang Indonesia) 
2. Individu autistik dewasa yang diberdayakan dengan catatan sudah 
menerima pendidikan dasar autistik sebelumnya atau mampu melakukan 
pekerjaan di bawah instruksi. Untuk memastikannya akan dilakukan tes 
terlebih dahulu sebelum individu autistik diterima 
3. Objek perancangan merupakan milik swasta dan pemerintah dengan 
bekerjasama dengan lembaga sosial yang bergerak di bidang psikologi 
dan autistik baik di Indonesia maupun luar negeri. 
4. Jumlah individu autistik yang diberdayakan sebanyak 50 orang, dengan 





4.6 Analisa Zonasi dan Organisasi Ruang 
Berdasarkan analisa hasil penelitian, fungsi, program ruang, dan konsep 
perancangan, pemberdayaan dan aktivitas individu autistik ini dibagi menjadi 4 
jenis aktivitas berdasarkan pengguna bangunan yaitu : 
1. Aktivitas Staff  dan umum, merupakan aktivitas awal tempat pengunjung 
datang dan belajar tentang autistik maupun orang tua individu autistik 
yang ingin berkonsultasi atau mendaftarkan anaknya.  
 
Gambar 4.18 Diagram urutan aktivitas staff dan umum 
2. Aktivitas bersama orang umum dan individu autistik, merupakan aktivitas 
tempat pertemuan individu autistik dengan umum sebagai penerapan hasil 
studi kemandirian mereka dalam masyarakat 
 
Gambar 4.19 Diagram urutan aktivitas umum dan individu autistik 
3. Aktivitas individu autistik, berupa aktivitas sehari-hari untuk melatih 
kemandirian individu autistik secara terawasi dan lebih private 
 
Gambar 4.20 Diagram urutan aktivitas individu autistik 
4. Aktivitas servis, merupakan aktivitas penunjang 3 aktivitas lainnya, 
tersebar di beberapa area yang membutuhkan aktivitas servis dengan 
pertimbangan akses mudah menuju loadingdock 
 




Untuk mengetahui hubungan antar ruang satu dengan lain yang disesuaikan 
dengan kebutuhan, urutan kegiatan dan kondisi psikologis individu autistik, maka 
dibuat bubble diagram  hubungan antar ruang. Berdasarkan fungsi dan 
penggunanya (gambar 5.6), desain terbagi menjadi 4 area aktivitas besar, yaitu 
aktivitas umum di bagian depan akses masuk, area private atau asrama individu 
autistik di belakang, area bekerja di tengah, dan area servis tersebar sepanjang jalur 
loadingdock untuk menunjang 3 area tersebut. Area transisi diletakkan di antara 
sirkulasi area kegiatan satu dengan lainnya.  
 
Gambar 5.5 Bubble diagram berdasar fungsi dan pengguna 
 
 Berdasarkan jenis ruang yang dihasilkan (gambar 5.7), desain terbagi 
menjadi 3 jenis ruang, yaitu ruang indoor, semioutdoor, dan outdoor. Pembagian 
jenis ruang ini berdasarkan konsep perancangan ruang yakni fleksibilitas visual, di 
mana susunan ruang dirancang dengan transisi yang halus untuk memberi kenya 




keramaian, situasi, dan visual melalui desain ruang dengan rangsangan sensori yang 
bertahap antar perpindahan ruang. Penelitian Mostafa (2008) menyebutkan bahwa 
terdapat tujuh aspek kriteria rancangan autistik yaitu aspek akustik, urutan ruang, 
ruang menyendiri, kompartementalisasi, ruang transisi, zona sensori, dan 
keamanan. Aspek akustik, urutan ruang, ruang menyendiri, dan 
kompartementalisasi masuk dalam zona sensori karena keempat aspek tersebut 
berkaitan dengan stimulus/rangsangan yang diberikan ditambah dengan adanya 
atribut visual Pada desain ini, area transisi sebagai area perpindahan dapat berupa 
taman, koridor, atau healing element lainnya yang memberi suasana tenang. 
Gambar 5.6 Bubble diagram berdasar jenis ruang 
 
Peletakan ruang pada site dalam diagram hanya sebagai perkiraan area 
peletakan saja. Untuk besaran ruang kemungkinan akan mengalami pergeseran 




































KONSEP dan HASIL RANCANGAN 
Sesuai dengan metode perancangan yang digunakan, yaitu force-based 
method, perancangan pemberdayaan dan aktivitas individu autistik ini merespon 
pada force/faktor utama yang menghasilkan rancangan dengan kualitas yang 
diinginkan dan sesuai kebutuhan penghuninya, yaitu individu autistik usia dewasa. 
Force utama dalam perancangan ini adalah kepekaan individu autistik terhadap 
rangsangan sensori dan kebutuhan individu autistik secara psikologis dalam 
bekerja. Selanjutnya force diterjemahkan menjadi kualitas yang diinginkan yaitu 
desain grha pemberdayaan dan aktivitas bagi individu autistik berbasis sensory 
design. Berdasarkan identify force berupa analisa hasil penelitian, studi literatur, 
dan mengacu pada  kualitas yang diinginkan, ditentukan kriteria rancangan dan 
diaplikasikan ke dalam konsep-konsep mikro perancangan berupa tatanan massa, 
sirkulasi, fasad, kualitas ruang luar, dan kualitas ruang dalam. Bab ini akan 
menjabarkan bagaimana kualitas dan persyaratan yang tertulis dalam kriteria 
rancangan ditransformasikan ke dalam konsep perancangan menjadi sebuah 
skematik rancangan pemberdayaan dan aktivitas individu autistik.  
5.1 Konsep Perancangan 
Merangkum hasil identify force yang dijabarkan pada bab 4, terdapat 
beberapa penjabaran main force yang perlu diperhatikan dalam desain, di 
antaranya: 
1. Kepekaan individu autistik terhadap rangsangan sensori, dengan rincian: 
- Peka terhadap warna mencolok yang dapat menjadikan mereka aktif, fokus pada 
warna tersebut, atau malah terdistraksi 
- Kesukaan individu autistik pada hal yang teratur maupun bentuk yang sederhana 
- Peka terhadap pencahayaan yang terlalu silau (direct lighting) 
- Peka terhadap sentuhan langsung pada individu autistik hipersensitif 
- Peka terhadap kebisingan yang berlebihan atau memiliki decibel tinggi secara 
berkepanjangan 
2. Kebutuhan psikologi individu autistik dalam bekerja, dengan rincian: 




- Kebutuhan akan kejelasan atau keterprediksian instruksi kerja, area kerja, jam 
kerja, dan sirkulasi 
- Kebutuhan elemen healing seperti tanaman dalam menenangkan dan mengurangi 
bising 
Berdasarkan penelitian yang dilakukan, individu autistik unggul dalam 
visual (Simmons, 2009). Menurut Pallasma (2000), penglihatan sering dianggap 
sebagai rasa yang paling penting dan berpengaruh. Bielefeld (2007) juga 
menyebutkan bahwa 90% stimulus dipersepsikan melalui visual.  Berdasarkan 
identify force dan studi literatur, disimpulkan bahwa rangsangan sensori visual 
menjadi rangsangan yang paling berpengaruh terhadap individu autistik. Respon 
terhadap rangsangan visual menjadi unsur dominan yang terdapat pada kriteria 
desain, dan dalam penerapannya pada konsep pada elemen arsitektur. Output dari 
identify force pada desain ini berupa visual experience  di mana desain 
mengintegrasikan berbagai jenis ruang indoor, semi-outdoor, outdoor menggunakan 
elemen pembentuk persepsi ruang seperti pencahayaan, warna, ukuran, jarak, kesan 
terbuka-tertutup dengan transisi ruang halus yang diintegrasikan dengan fungsi 
bangunan dan perilaku individu autistik guna menghadirkan rangsangan visual 
berupa persepsi ruang yang beragam (visual experience) sehingga memberi 
kenyamanan bagi individu autistik untuk bekerja, beraktivitas. Output ini menjadi 
aspek penting yang harus dipenuhi dalam perancangan dan berhubungan dengan 
parameter perancangan. Rangsangan visual yang diterapkan dalam desain juga 
diintegrasikan dengan rangsangan sensori lainnya seperti kebisingan, penciuman, 
dan juga faktor keamanan serta konteks budaya setempat. Untuk itu dilakukan 
kajian transformasi konsep yang dibagi berdasarkan aspek elemen arsitektur seperti 
tatanan massa, sirkulasi, fasad, kualitas ruang luar, dan kualitas ruang dalam. 
Penerapan masing-masing kajian konsep ini menggunakan paduan hukum Gestalt 
(similiarity, proximity, law of closure, continuity,dll), Context Effect, dan Design 








5.1.1  Transformasi Konsep Tatanan massa 
Tatanan massa menjadi aspek paling luas yang merespon terhadap force, 
seperti kebisingan, sirkulasi, privasi, dan keberangaman pengalaman visual (visual 
experience) itu sendiri. Secara keseluruhan konsep tatanan massa harus 
memungkinkan untuk terbentuknya berbagai jenis ruang, baik ruang indoor, 
semioutdoor, maupun outdoor; guna menghasilkan rangsangan sensori visual 
berupa persepsi ruang yang beragam (Gambar 5.1 kiri). Keragaman persepsi ruang 
ini harus diintegrasikan dengan fungsi, keamanan, sirkulasi kegiatan, dan 
kenyamanan psikologis individu autistik.  
 
Gambar 5.1 Organisasi Tatanan Massa Berdasarkan Konsep “visual experience” 
Tatanan massa dibagi menjadi 4 area besar berdasarkan aktivitas 
penggunanya, yaitu area umum dan pengelola, area kerja dan interaksi, area private 
dan asrama, serta area servis (Gambar 5.1 kanan). Berdasarkan konteks force pada 
lokasi perancangan yang tidak terlalu memiliki view dan juga memperhatikan 
faktor kebisingan  serta privasi, maka orientasi view yang dihasilkan dari tatanan 
massa cenderung ke dalam site; namun tetap diintegrasikan dengan view dari luar 
site. Untuk menghasilkan suasana yang lebih private, pada area asrama ketinggian 






Gambar 5.2 Potongan site 
 
 
Gambar 5.3 Organisasi Tatanan Massa Berdasarkan Area 
 







Gambar 5.5 Perspektif site dari arah Jalan Tenggilis 
 







Tabel 5.1 Kajian transformasi konsep tatanan massa 




- Berada di urutan depan paling 
dekat dengan entrance utama 
- Terdiri dari paduan ruang indoor 
sebagai fungsi utama, ruang 
semioutdoor sebagai ruang 
transisi, dan ruang outdoor 
sebagai sirkulasi udara, cahaya 
dan stimulus sensori 
- Terbagi menjadi 3 massa:  
a) main entrance,lobby 
b) pengelola, galeri pamer, dll 
c) perpustakaan, cafetaria 
- Tatanan massa area umum dan 
pengelola mengakomodasi 
terwujudnya konsep visual 
experience  melalui taman 
outdoor di tengah yang dapat 
terlihat dari ruang indoor untuk 
memberi suasana tenang bagi 
individu autistik sekaligus belajar 
merasakan lingkungannya dengan 
dituntun sirkulasi yang 
diintegrasikan antar ruang 
- Tatanan massa sederhana, 
cenderung linear, sirkulasi yang 
menuntun, namun dengan sudut 
































- Berada setelah area umum dan 
pengelola, pertemuan antara area 
umum dengan private 
- Terbagi menjadi 5 massa:  
a) cocok tanam 
b) sistem dan pengawasan 
c) kerajinan dan market 
d) pertunjukan dan foodcourt 
e) studio 
- Tatanan massa area kerja dan 
interaksi mengakomodasi 
terwujudnya konsep visual 
experience  melalui ruang 
interaksi dan market outdoor di 
tengah yang dapat terlihat dari 
ruang indoor untuk individu 
autistik belajar merasakan 
lingkungannya perlahan sambil 
dituntun sirkulasi yang 
diintegrasikan antar ruang 
- Secara keseluruhan tatanan massa  
  teratur, terprediksi, dan dapat  

















kerajinan dan market 
sistem dan 
pengawasan 
ruang outdoor menjadi pusat di tengah sebagai 
rangsangan sensori visual agar individu autistik 
belajar melihat lingkungan sekitarnya dan 
interaksi yang ada di sana. Proximity antar massa 
membentuk ruang luar tersebut 
   
Transisi dari massa satu menuju ruang outdoor 
ini berupa ruang semioutdoor dengan taman di 
sekelilingnya untuk membantu individu autistik 
merasa tenang dan tidak terancam dengan 








- Berada di paling belakang apabila 
dilihat dari arah entrance utama 
dengan konsep area paling privasi 
bagi individu autistik 
- Perpaduan ruang indoor sebagai 
rumah tinggal dan aktivitas; 
ruang semioutdoor  dan outdoor 
sebagai area aktivitas, area 
transisi, stimulus sensori, maupun 
sebagai sirkulasi udara dan 
cahaya  
- Terbagi menjadi 10 massa utama 
yang berupa rumah tinggal 
dengan kapasitas masing-masih 
massa 5 individu autistik + 2 
pembimbing 
- Tatanan massa teratur dengan 
orientasi ruang outdoor di tengah, 
memungkinkan individu autistik 
untuk melihat keseluruhan rumah 
beserta sirkulasinya dari entrance 
area asrama. Perbedaan 
ketinggian desain entrance pada 
area asrama sebagai transisi 
untuk menghadirkan suasana 
yang lebih private setelah keluar 







massa dibuat tipikal (similiarity) sebagai “identitas” dan 
cenderung diamati sebagai suatu kesatuan sehingga individu 
autistik terbiasa dengan bentukan rumah tersebut dan sudah 
terbiasa apabila harus mengunjungi rumah lainnya atau harus 
pindah ke rumah lain  Jarak antar rumah (proximity) dengan 
jarak publk fase dekat dengan tujuan memberi kesan kesatuan 
dan keakraban namun dengan batas privasi yang sesuai.  
permainan ketinggian tanah untuk 
membentuk ruang privasi dan ruang 
transisi 
Entrance asrama berperan sebagai ruang 
transisi dari keramaian area kerja menjadi 
area private yang lebih santai dan 
rekreatif.Pepohonan, taman,kolam, dan 
teduhan membantu mentransisikan 
pergantian suasana tersebut  
Posisi entrance yang lebih tinggi 
memugkinkan individu autistik melihat 
sirkulasi dan rumah-rumah asrama yang 
























Servis - Berada di bagian tepi site tersebar 
di ketiga area lainnya sebagai 
pendukung aktivitas di ketiga 
area tersebut 
- Massa tidak mencolok,beberapa 
peletakkannya tersembunyi 










ruang outdoor menjadi pusat di tengah 
sebagai rangsangan sensori visual agar 
individu autistik belajar melihat lingkungan 




5.1.2  Transformasi Konsep Sirkulasi 
Sirkulasi turut menentukan kontinuitas dan transisi antar ruang yang dirasakan individu autistik saat melewati sirkulasi tersebut, 
misalnya: dari ruang yang sepi menuju ruang ramai, dari ruang private menuju publik. Transisi terebut berpengaruh terhadap psikologis 
individu autistik, sehubungan dengan kepekaan sensori individu autistik terutama pada sensori visual. Pada perancangan ini, konsep 
sirkulasi diatur berdasarkan urutan kegiatan dan jenis penggunanya, misal: sirkulasi untuk individu autistik dirancang berdasarkan 
rutinitas sehari-hari individu autistik, peran mereka saat bekerja, dan diberi signage berupa warna/bentuk agar mudah dikenali individu 
autistik. 
Tabel 5.2 Kajian transformasi konsep sirkulasi 




- Sirkulasi jelas, cenderung linear 
dan tidak banyak cabang 
- Terdapat signage berupa 
warna/bentuk sebagai identitas 









Signage berupa pathways dengan warna yang 
kontras. Similarity dan continuity pada pola 
pathways memberi kesan kesatuan membentuk 






- Sirkulasi cenderung linear, 
dengan beberapa cabang untuk 
sirkulasi umum, individu autistik, 
dan sirkulasi ke masing-masing 
massa. Agar sirkulasi bercabang 
ini tidak membingungkan, 
terdapat signage berupa warna 
dan pathways khusus untuk 
sirkulasi yang akan selalu 
dilewati individu autistik. 
 
- Di beberapa area yang 
diperlukan, sirkulasi individu 
autistik dibedakan dengan umum 
secara fisik, tetapi masih 
memiliki akses secara visual, 
dengan tujuan agar individu 
autistik tidak merasa terancam 
bersentuhan dengan pengunjung, 
namun melalui visual dibiaskan 





















Pola sirkulasi individu autistik (ungu), pengunjung 
(kuning) dan pertemuan sirkulasi keduanya (biru). 
Sirkulasi individu autistik dirancang agar melewati 
stimulus sensori yang bersifat healing / 
menenangkan (hijau) 
Perbedaan sirkulasi pengunjung dan individu 
autistik secara fisik namun tidak secara visual 
signage berupa pathways dengan warna kontras 
untuk memudahkan individu autistik mengenal 
sirkulasi kerjanya. Similarity dan continuity 
memberikesan kesatuan membentuk pola sirkulasi 
Sirkulasi terpisah secara fisik (degan railing) namun 
masih dapat dirasakan secara visual dengan tujuan 
membiasakan individu autistik  untuk berbaur dengan 








- Sirkulasi jelas, cenderung linear 
- Terdapat signage sebagai 
identitas bagi individu autistik 
- Sirkulasi individu autistik di 
tengah, sedangkan servis di tepi, 
untuk memudahkan individu 
autistik menghafal sirkulasinya 










































Servis - Sirkulasi cenderung tersembunyi, 
namun dapat mencapai sasaran 
dengan mudah 
Lihat contoh pada asrama 
Pola sirkulasi individu autistik (ungu) di tengah, bangunan servis /pengawas (kuning) untuk mengawasi 
kegiatan outdoor individu autistik (biru). Sirkulasi servis (hijau) mengelilingi asrama guna mengawasi dan 
pencapaian akses secara merata namun tersembunyi. 
Penggunaan ramp pada naikan yang tinggi untuk keamanan. Elemen alami berupa pepohonan, kolam, 




5.1.3 Transformasi Konsep Fasad 
Karakter material pada fasad berperan sebagai stimulus sensori yang beragam untuk individu autistik, di mana stimulus sensori 
harus dapat memberi rangsangan menenangkan maupun aktif, sesuai kebutuhan dan fungsi yang dibutuhkan, contoh: pada area kerja 
yang ramai stimulus sensori yang diberikan memberi efek tenang, sedangkan pada area interaksi stimulus sensori yang diberikan 
mempengaruhi individu autistik untuk aktif dan tertarik untuk terlibat dalam interaksi. Stimulus sensori yang dihasilkan dari fasad dapat 
berupa cahaya yang dipantulkan/dimasukkan material, peredam kebisingan, tekstur, warna, dsb. Selain sebagai keragaman stimulus 
sensori, keamanan karakter material terhadap individu autistik juga pe  rlu diperhatikan, misalnya pemilihan warna material yang tidak 
membuat depresi, tekstur yang tidak tajam, tidak licin, dsb. Aplikasi sensori pada konsep fasad dijelaskan pada tabel 5.3 di bawah: 
Tabel 5.3 Kajian transformasi konsep fasad 




- Dominasi warna netral, 
penggunaan warna mencolok 
pada elemen yang menjadi 
fokus/penting (misal:papan 
tempat PEC) 
-  Dominasi bentukan 
sederhana/tidak abstrak  
- Material yang tidak berbahaya  
(licin,tajam), pada fasad yang 









Penggunaan ujung-ujung yang halus pada 
daerah sirkulasi tinggi, contoh: railing dan 
kolom bulat, bumper karet pada ujung 
dinding, dinding karet mirip bata 
Minimalisir sudut yang berpotensi 






- Dominasi warna netral, 
penggunaan warna mencolok 
pada elemen yang menjadi 
fokus/penting (misal:papan 
tempat PEC) 
-  Dominasi bentukan 
sederhana/tidak abstrak  
- Material yang tidak berbahaya ( 
licin,tajam), pada fasad yang 
sering dilewati individu autistik 
- Material peredam kebisingan 
apabila diperlukan 
-  Beberapa fasad dapat fleksibel 
(contoh: dapur pada area 
foodcourt tertutup namun 
sewaktu-waktu dapat dibuka 





- Dominasi warna netral, 
penggunaan warna mencolok 
sebagai signage atau tempat 
bermain (misal:papan tempat 
PEC) 
-  Dominasi bentukan 
sederhana/tidak abstrak  
- Material yang tidak berbahaya  
(licin,tajam), pada fasad yang 
sering dilewati individu autistik 











 pemilihan warna soft untuk menghindari stimulasi berlebih. 
Pemilihan tekstur dengan pola repetisi yang teratur (context effect) 
Bumper pada bagian bawah kolom. Material ramp berupa pekerasan yang tidak licin 
warna mencolok sebagai signage (context 
effect) 



















Servis - Fasad cenderung polos dan sesuai 
fungsi (bukaan, dsb) namun unity 
dengan keseluruhan massa 
Lampiran 
Tampak susunan material karet dari arah pintu masuk Tampak susunan material karet dari depan 
Dimaksudkan untuk memberi rangsangan sensori visual yang fleksibel (dapat berubah tembus dan masif) sehingga 
individu autistik dapat melihat sedikit apa yang ada di dalam sebelum masuk, namun dari mata orang yang lewat , 
tidak terlihat (privasi tetap terlindungi). Selain itu susunan fasad memungkinkan angin masuk secara tidak langsung 
warna mencolok sebagai signage 
dan digunakan untuk 
menstimulasi pada area untuk 




5.1.4  Transformasi Konsep Ruang Luar 
Ruang luar dalam hubungannya dengan visual experience berperan sebagai stimulus sensori visual yang dominan di mana ruang 
luar berfungsi sebagai ruang interaksi yang pasti dilewati individu autistik, sesuai tujuan desain. Ruang luar menghadirkan keragaman 
pengalaman visual seperti: suasana menenangkan (melalui taman) dan interaktif (melalui ruang komunal). Secara umum konsep ruang 
luar yang diinginkan adalah ruang luar yang mampu memberi efek healing melalui suasana natural. Ruang luar juga harus dapat 
mewadahi aktivitas dan interaksi individu autistik tanpa kebisingan yang tinggi dan memungkinkan akses pengawasan. 




- Susunan urutan ruang 



















- Ruang luar mewadahi aktivitas 
kerja dan interaksi dengan 
memperhatikan faktor yang 
penting bagi individu autistik 
(minim kebisingan, privasi, 
keamanan) 
- Ruang luar juga menghadirkan 
stimulus sensory di beberapa 
bagian yang bersifat healing 
Integrasi antara sirkulasi; ruang indoor, 
semioutdoor, outdoor; material; warna; jarak; dan 
elemen landscape menghasilkan rangsangan sensori 
berupa pengalaman visual yang beragam, baik aktif, 
formal, maupun menenangkan, menciptakan 
suasana bekerja yang mendukung bagi individu 
autistik. Repetisi elemen seperti railing, pathways, 
kolom yang teratur (continuity & proximity) 
menjadikan batasan tak langsung batasan antara 





- Ruang luar mewadahi aktivitas 
hiburan dan interaksi dengan 
memperhatikan faktor 
kebisingan, privasi, keamanan 
- Ruang luar juga menghadirkan 








Ruang luar dengan 2 fungsi dan rangsangan yang berbeda. Healing garden (kiri) untuk menenangkan diri, 
menggunakan elemen healing seperti air dan pepohonan dengan penggunaan warna soft, sirkulasi yang 


















kuning (context effect) yang merangsang interaksi dan keaktifan, ruang yang memungkinkan untuk 
berkumpul, sirkulasi bebas, perabot yang soft untuk memberi kenyamanan dan mencegah cedera. 
 
Ketinggian dan penataan sirkulasi pada ruang luar memberikan akses pandang yang memudahkan 
pengawasan dan terprediksi bagi individu autistik (figure-ground, depth perception) 
 
5.1.5  Transformasi Konsep Ruang Dalam 
Transformasi konsep ruang dalam mewujudkan kualitas ruang yang berhubungan dengan visual experience namun tetap harus 
memperhatikan beberapa hal, di antaranya: fungsi, urutan kegiatan, sirkulasi, pemilihan fasad, dimensi ruang dan perabot. 
Tabel 5.5 Kajian transformasi konsep ruang dalam 




- Dimensi ruang dan perabot sesuai 
ukuran orang dewasa dan 
beberapa tempat yang dilalui 
umum seperti lobby masih 
memperhatikan kenyamanan 
individu autistik 
- Dominasi pencahayaan dan 
penghawaan alami untuk kesan 
natural dan terbuka 
- Integrasi ruang dalam dengan 
ruang luar untuk menghasilkan 
transisi kontinuitas antar ruang 
 
menghadirkan ruang luar ke dalam bangunan sebagai transisi antar ruang yang terprediksi dan 
menenangkan individu autistik. Repetisi elemen seperti railing, pathways yang teratur (continuity & 




yang terprediksi bagi individu 
autistik. contoh: menghadirkan 
ruang luar ke dalam bangunan 
 
antara sirkulasi dengan ruang. 
Kerja dan 
Interaksi 
- Susunan urutan ruang 
berdasarkan pola kegiatan sehari-
hari individu autistik 
- Dimensi ruang dan perabot sesuai 
kebutuhan dan ukuran individu 
autistik dewasa usia 17 tahun ke 
atas 
- Pencahayaan alami yang dapat 
dibuka dan tutup sesuai 
kebutuhan 
- Terdapat ruang untuk kebutuhan 









- Susunan urutan ruang 
berdasarkan pola kegiatan sehari-
hari individu autistik 
- Dimensi ruang dan perabot sesuai 
kebutuhan dan ukuran individu 
autistik dewasa usia 17 tahun ke 
atas 
- Pencahayaan alami yang dapat 
dibuka dan tutup sesuai 
kebutuhan 
- Terdapat ruang untuk kebutuhan 













Servis - Desain dan susunan ruang sesuai 
fungsi dan kebutuhan servis 
- Sirkulasi udara dan cahaya yang 
baik 
Lihat lampiran 
A = ruang santai dibuat terbuka dengan 
taman di belakang dan halaman teras 
di depan dengan tujuan memberi 
suasana terbuka namun menenangkan 
dalam berinteraksi. Pemilihan warna 
warm untuk menghindari stimulus 
berlebihan dan membantu 
pencahayaan alami berfungsi maksimal 
B = ruang relaksasi dengan akses 
terhadap tuang luar yang fleksibel 
(dapat dibuka tutup sesuai kebutuhan. 






KESIMPULAN DAN SARAN 
 
6.1 Kesimpulan  
Kesimpulan dari perancangan tesis merupakan hasil perwujudan dari 
tujuan perancangan tesis dan menjawab pertanyaan terkait desain perancangan, 
yakni tentang menyusun kriteria desain berdasarkan identify force yang dilakukan 
dengan pendekatan arsitektur perilaku pada fokus aspek sensory design dan 
menerapkannya pada desain grha pemberdayaan dan aktivitas individu autistik di 
Surabaya secara tepat sehingga mampu mempengaruhi perilaku individu autistik 
agar mau belajar beradaptasi dan mandiri. Hal ini mengacu pada permasalahan 
perancangan tempat kerja di Surabaya yang belum peka terhadap kondisi khusus 
individu autistik, yakni kepekaan terhadap rangsangan sensori dan kebutuhan 
akan kenyamanan psikologis dalam bekerja.   
Sesuai metode perancangan yang digunakan, tahapan perancangan dimulai 
dengan mengidentifikasi force utama yang terdiri dari context, culture, dan user 
needs. Force utama berdasarkan context dan culture yaitu keamanan, kebisingan, 
tata guna lahan, iklim, dimensi tubuh, dan sistem pendidikan autisme di Indonesia. 
Sehubungan dengan belum adanya preseden serupa serta perbedaan kemajuan 
pendidikan untuk individu autistik di Indonesia, perlu dilakukan penyesuaian 
antara hasil penelitian dengan penerapan perancangan. Identfikasi context dan 
culture didapat melalui analisa site dan studi preseden. Sedangkan, force utama 
berdasarkan user needs yaitu kepekaan individu autistik terhadap rangsangan 
sensori dan kebutuhan psikologis individu autistik dalam bekerja; dengan 
melakukan penelitian terhadap karakteristik individu autistik dewasa dan 
kepekaan mereka terhadap rangsangan sensori. Untuk mengidentifikasi user 
needs, dilakukan penelitian dalam bentuk wawancara, pengamatan perilaku, dan 
studi preseden.  
Force sebagai judgement criteria untuk menentukan parameter 




rancang dikembangkan menjadi programming dan konsep perancangan yang 
berfokus pada rangsangan sensori. 
Merangkum hasil identify force yang dijabarkan pada bab 4, terdapat 
beberapa penjabaran main force yang mempengaruhi penentuan parameter dan 
membuat kriteria rancang, di antaranya: 
1. Kepekaan individu autistik terhadap rangsangan sensori, dengan rincian: 
- Peka terhadap warna mencolok yang dapat menjadikan mereka 
aktif, fokus pada warna tersebut, atau malah terdistraksi 
- Kesukaan individu autistik pada hal yang teratur maupun bentuk 
yang sederhana 
- Peka terhadap pencahayaan yang terlalu silau (direct lighting) 
- Peka terhadap sentuhan langsung pada individu autistik 
hipersensitif 
- Peka terhadap kebisingan yang berlebihan atau memiliki decibel 
tinggi secara berkepanjangan 
2. Kebutuhan psikologi individu autistik dalam bekerja, dengan rincian: 
- Kebutuhan akan privasi dalam bentuk jarak personal secara fisik 
- Kebutuhan akan kejelasan atau keterprediksian instruksi kerja, area 
kerja, jam kerja, dan sirkulasi 
- Kebutuhan elemen healing seperti tanaman dalam menenangkan 
dan mengurangi bising 
Berdasarkan identify force dan studi literatur, disimpulkan bahwa 
rangsangan sensori visual menjadi rangsangan yang paling berpengaruh terhadap 
individu autistik. Output dari identify force pada desain ini berupa desain yang 
memberikan visual experience yang dijelaskan pada bab 5. Respon terhadap 
rangsangan visual ini menjadi unsur dominan yang terdapat pada kriteria desain, 
kemudian direspon pada tahan propose form berupa konsep tatanan massa, 
sirkulasi, fasad, kualitas ruang dalam, dan kualitas ruang luar. 
A. Tatanan Massa 
Konsep perancangan berupa multimassa yang mempertimbangkan dari 
beragamnya fungsi dan kebutuhan pemisahan terhadap fungsi tersebut. Selain 




indoor, semioutdoor, dan outdoor, yang mendukung visual experience itu 
sendiri. Penerapan konsep dalam tatanan massa berfokus pada pembagian area 
berdasarkan penggunanya dan tingkat privasinya. Kemudian dari pembagian 
area tersebut masing-masing memiliki tatanan massa dengan orientasi ruang 
luar di tengah. 
 
Gambar 6.1 Tatanan massa 
B. Sirkulasi 
Sirkulasi pada perancangan berfokus pada pengelolaan sirkulasi antar 
pengguna, yaitu individu autistik, pengunjung umum, dan servis. Sirkulasi bagi 
individu autistik didesain sedemikian rupa agar mudah dikenali, jelas, dan 
memberi rasa aman. Contoh penerapannya melalui pembedaan warna jalan 
sebagai signage, memberi pembatas secara fisik namun masih mendapat akses 
visual.  
 
Gambar 6.2 Pembatas fisik pada sirkulasi individu autistik 
      





Fasad pada bangunan berperan penting sebagai stimulus sensori baik 
secara visual (persepsi ruang, cahaya), auditori (kebisingan) dan peraba 
(tekstur). Berdasarkan analisa perilaku individu autistik, perancangan 
menggunakan fasad dengan pemilihan warna yang lembut dan menggunakan 
repetisi baik pada elemen bangunan (kolom) maupun tekstur  
   
Gambar 6.4 Repetisi pada fasad yang menciptakan rangsangan visual 
 
  
Gambar 6.5 Pemilihan warna soft pada fasad 
D. Kualitas Ruang Luar dan Dalam 
Kualitas ruang luar dan dalam memperhatikan urutan kegiatan individu 
autistik yang berpengaruh pada tatanan ruang. Ruang dalam dan ruang luar 
dirancang agar memungkinkan terjadinya interaksi (sociopetal) dengan 
peletakan space interaksi di tengah. Desain landscape menggunakan healing 





Gambar 6.6 Pembagian area ruang dalam berdasarkan kegiatan individu autistik 
 
  
Gambar 6.7 Healing element sebagai stimulasi sensori pada ruang luar 
 
  
Gambar 6.8 Ruang sociopetal 
 
Perbedaan desain komunitas pemberdayaan dan aktivitas individu autistik 
dengan bangunan komunitas dan pemberdayaan lainnya terletak pada rangsangan 
sensori yang menjadi bagian dalam desain bangunan yang didesain khusus 
berdasarkan perilaku peka sensori (hiposensitif dan hipersensitif) individu autistik 
dewasa dan menyesuaikan dengan kebutuhan mereka dalam bekerja. Desain juga 




6.2 Saran  
Hasil penelitian dan perancangan ini direkomendasikan kepada akademisi 
dan praktisi dalam merancang bangunan untuk aktivitas atau bekerja individu 
autistik dewasa yang disesuaikan dengan perilaku mereka. Dalam proses 
penelitian, terdapat keterbatasan terkait pengamatan objek studi kasus yang 
diperuntukkan bagi individu autistik dewasa, yaitu hanya Sweetwater Spectrum 
dan AAWA yang tidak berada di Indonesia dan tidak diamati secara langsung 
karena terkendala jarak. Untuk memberikan validasi hasil penelitian sebaiknya 
diperlukan pengamatan langsung pada objek studi kasus. Selain itu perlu 
dilakukan penyesuaian kembali terkait perilaku individu autistik di luar Indonesia 
yang bisa jadi berbeda dengan individu autistik di Indonesia. 
Untuk melihat seberapa besar dampak visual experience pada individu 
autistik dewasa, perlu dilakukan penelitian dengan mengambil beberapa sampel 
untuk mengamati seberapa besar dampak rangsangan sensori visual tersebut 
terhadap perilaku dan psikologis individu autistik dewasa. Selain itu, untuk 
memberikan hasil yang menyeluruh, diperlukan kolaborasi antar lintas disiplin 
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